
EPILEPSY WARNING 

Please read before using this video 
game system or allowing your children 
to use it. 

Some people are susceptible to epileptic 
seizures or loss of consciousness when 
exposed to certain flashing lights or light 
patterns in everyday life. Such people may 
have a seizure while watching certain 
television images or playing certain video 
games. This may happen even if the person 
has no medical history of epilepsy or has 
never had any epileptic seizures. 

If you or anyone in your family has ever had 
symptoms related to epilepsy (seizures or 
loss of consciousness) when exposed to 
flashing lights, consult your doctor prior to 
playing. 


EPILIPtfl WARNUNO 

BItte lM»n 8i« clisae Hinwelee. bevor 
Sia dleaee Vldeoeplai nyalam henut/an 
Oder Ihra Kinder damll apialan laaaan 

Bei manohan Pertonen kaim et lu 
epilepliiohan Aiiiailen iMler 
BewuhtaelntslOrungen hummeti, wenn aie 
besiimmlen Blil/liuhtern oclei I irhleffeKfen 
im lAglichen I aban auagaaald iind Oieae 
Peraonen kArinen eman Anlall eilelilan. 
wahrend aia baaliminten refnaehbilrlarn 
auigeael/f amd mfai haalimmla Vidaoapiale 
benut/en ta kflnnan auuh Peraonen ilavon 
belrotfen aaln, ifatan Hrankangaabhliihla 
bialang kaine |-pilap»ie autwaial und die nie 
zuvor ep(le|)liacha AnUlla galialil lialian 

Falla bei Ihnen odar alnam Ihiti 
Familiartmilgliailer uidai Rinwlrkung von 
Hlit/liohletn mil fcpilapaia luaammen 
hknganda Bymploma (AiilAlla odar 
HawuniaainaalAfungaii) aulgelrelan alnd, 
wandan lia aioh an Ihran ArzI. trevur Bie daa 
Splal banulzen 


AVERTISSEMENT SUR 
L'gPILEPSIE 

A lira avant toute utilisation d’un jeu 
vidio par vous-mSme ou votre enfant. 

Cartaines personnes sont susceptibles de 
faira des crises d’Apilepsie ou d'avoir des 
pertes de conscience a la vue de certains 
lypaa de lumiAres clignotantes ou d'6l6ments 
frequents dans notre environnement 
quotidien. Ces personnes s’exposent i des 
criaea lorsqu'elles regardent certaines 
images ISIdvisAes ou lorsqu'elles jouent a 
cerleins jeux vidAo. Ces phdnomenes 
peuvent apparaftre alors mAme que le sujet 
n'a pas d'antdcAdent medical ou n’a jamais 
ate confronia i une crise d'Apilepsie. 

8i vous-m*me ou un membre de votre 
lemille evez ddja prAsenta des symptdmes 
lias a I’apllapsie (crise ou perle de 
conaclanca) an pr6sence de stimulations 
lumlnausas, vetililez consulter votre mAdecin 
avant toula utilisation. 


ADVERTENCIA ACERCA DE 
LA EPILEPSIA 

Lea esta advertencia antes 
de utilizar este sistema de 
luego de video o permitir 
que sus hijos lo utilicen. 

Algunas personas son 
suscsptibles de padecer ataques 
epliapticos 0 pArdida del 
conocimienio cuando se exponen 
a ciertos patrones de luz o luces 
destellanles en su vlda cotidiana. 
Tales personas pueden sufrir un 
alaque mientras van ciertas 
imAgenes de televisidn o utilizan 
ciertos juegos de video Esto 
puede suceder incluao si la 
persona no tiane un historlal 
mAdIco de epllepaia o nunca ha 
■utrldo ataques epilAplicos. 

8i usted 0 cualquier miembro de 
su lamilia ha lenido alguna vez 
Blntomas rclacionados con la 
epilepsia (ataques o pArdIda de 
conocimienio) cuando se haya 
expuesin a luces destellanles, 
consults a su medico antes de 
lugar 


AVVERTENZA A PROPOSITO 
DELL'EPILESSIA 

Per favore, leggete quanto 
segue prima di utilizzare o 
di permettere ai vostri figli di 
utilizzare questo sistema per 
video giochi. 

Alcune persons sono suscettiblli 
di attacchl epilettici o di perdita 
della conoscenza se esposte a 
particolari luci intermittenti o 
motivi lumlnosi durante la vita 
quotidiana. Tali persons possono 
subire un attacco durante la 
visione di alcune Immagini 
televisive o utilizzando alcunl 
video giochi. Questo pud 
accadere anche se la persona 
non ha precedent! clinic! 
riguardanti I'epllessla o non A 
mai stata colta da attacchi 
epilettici. 

Se voi o altrl component! della 
vostra tamiglla avete 
sperimentato i sintomi correlati 
airepllessta (attacchi o perdita di 
conoscenza) durante 
I'esposlzione a luci Intermittenti, 
consultate II vostro medico prima 
dl glocare. 


EPILEPSIVARNING 

Las igenom nedanstiende 
varning innan du borjar 
anvanda detta TV-spelsystem 
eller innan du ISter dina 
barn borja spela. 

En del mannlskor kan drabbas av 
epileptlska anfall eller fdrlora 
medvetandet nar de utsatts for 
vissa blinkande ljus eller 
ljusmdnster i vardagslivet. 

SAdana personer kan drabbas av 
anfall medan de ser pA vissa 
sorters bilder pA TV eller medan 
de spelar vissa TV-spel. Detta 
kan Intraffa aven om personen 
ifrAga aldrig tidigare har lldit av 
epiiepsi eller drabbats av nAgra 
epileptlska anfall. 

Om du eller nAgon I din famlij 
nAgonsin har kant av epilepsi- 
relaterade symptom (anfall eller 
medvetandeforluster) pA grund 
av blinkande ljus, bdr du 
rAdfrAga en lakare innan du 
borjar spela. 


WAARSCHUWING VOOR 
EPILEPSIE 

Doorlezen voordat u dit 
videogame-systeem In 
gebruik neemt of het door 
uw kinderen laat gebruiken. 

Sommige mensen kunnen een 
epileptlsche aanval krijgen of 
bewusteloos raken wanneer zij In 
het dagelljkse leven worden 
blootgesteld aan bepaalde 
lichtpatronen of knlpperende 
lichten. TIjdens het kljken naar 
bepaalde TV-beelden of het 
spelen van bepaalde 
videospelletjes kunnen deze 
mensen een aanval krijgen. Oit 
kan gebeuren zonder dat men 
een medische historic van 
epilepsie heeft of zonder dat men 
ooit eerder een epileptlsche 
aanval heeft gehad. 

Indien u of iemand in uw familie 
bij blootstelling aan knlpperende 
lichten ooit symptomen van 
epilepsie heeft gehad (een 
aanval of bewusteloosheld), 
raadpleeg dan uw arts alvorens u 
gaat spelen. 
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We advise that parents should monitor the 
use of video games by their children. If you 
or your child experience any of the following 
symptoms: dizziness, blurred vision, eye or 
muscle twitches, loss of consciousness, 
disorientation, any involuntary movement or 
convulsion, while playing a video game. 
IMMEDIATELY discontinue use and consult 
your doctor. 

PRECAUTIONS TO TAKE DURING USE 
• Do not stand too close to die screen. Sit a good 
distance away from the television screen, as Isr 
away as the length of the cable allows 
e Preferably play the game on a small television 

e Avoid playing tf you are tired or have not had 
much sleep. 

e Make sure that the room in which you are playing 

e Rest for at least 10 to 15 minutes per hour while 
playing a video game. 


Ellern eolltsn ihr* Kinder bei der Benutzung 
von Vldeotpielen beaufsichtigen. Sollten bei 
Ihnen Oder Ihrem Ktnd wfkhrend der 
Benutzung einei Videoapiels Symptome wie 
Schwindelgetiihl, Sehetbrungen. Augen- ode 
Muikelruckungen, BewuDtBelnsverlust. 
Deeorientiertheit, jegliche Art von 
unfrelwllllgen Rewegungen Oder Krdmpfen 
auttrelen. so beendcn Sie SOFORT das Sple 
und honsultieren Sle Ihren Arzt 
VORSICNTSUASSNAHUfN WAHREND DER 
BENUr/UNO 

• Hellen tie tloh nicht zu nah am Blldtehirm auf 
SiUan tie to wail vom Ferniahblldacnirm 
antlarnl. wIe aa die Linga das Kabalt gastaltet 

• Verwandan tie fur die Wiedargabe das Spiels 
eirtan mbgllohii klainen Farnsahbiidschirm 

e aptalan 8ia mohl, wann Sia muda alnd Oder nich 
ganug tchtal gehabi haban 
a Aohlan Sta daiauf. daS der Raum. In dam 31a 
■pialan gut balauchtai iii 

• Ruhan 8<a tloh wlhrend dar BaiiuUung elnas 
Vidaoiplaia mlndealent 10 bis 15 Mlnulan pro 
Slunde lua 
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Nous conseillons aux parents d'etre attentifs 
3 leurs enfants lorsqu'lls jouent avec des 
jeux video. Si vous-mSme ou votre enfant 
pr6sentez un des sympt6mes suivants; 
vertige, trouble de la vision, contraction des 
yeux ou des muscles, perte de conscience, 
trouble de I'orientation, mouvement 
involontalre ou convulsion, veulllez 
IMMEDIATEMENT cesser de jouer et 
consulter un m6decin. 

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS 
POUR LVTILISATION DVN JEU VIDEO 
a Ne vous tenez pas trop prds de I'dcran. Jouez a 
bonne distance de I'bcran de tdidvision et aussi 
loin que ie permat la cordon da raccordement. 
a Ulllisez de preference les leux video sur un ecran 
de petite taille. 

a Evltez de jouer si vous etas fatigue ou si vous 
manquez de sommeil. 

a AsBurez-vous que vous jouez dans une piece bien 

eclalree 

• En court d'utillsation. faites des pauses de dix i 
quinze minutes toutes les heures. 


Nosotros recomendamos que los 
padres supervisen la utilizaclon 
que sus hijos hacen de los 
luegos de video. Si usted o sus 
hijos expenmentan alguno de los 
Sigulentes slntomas: mareos, 
visl6n borrosa, contracclones 
oculares o musculares, p^rdida 
de conocimiento, desorlentacidn, 
cualquier movlmiento 
mvoluntario o convulsiones, 
mientras utiliza un juego de 
video. Interrumpa 
INMEDIATAMENTE la utilizacidn 
del sistema y consulte a su 
m6dlco. 

PRECAUCIONES OUE DEBEN 
TOUARSe DURANTE LA UTILIZACI6N 

• No se ponga demaslado cerca de la 
pantalia Sidntese blen separado de 
la pantalia del televisor, tan leios 
eomo perrrita Is longltud del cable. 

• Utllica el luego con una pantalia de 
lalavlBidn lo m&a pequeba poslble. 

a Fvlla lugar tl aa encuentra cansado 
<1 no ba dormido lo suficiente. 

• Aaaguraia da que la nabltacidn 
•hmile a*M lugando estb blen 
lliiii»n*ila 

e iM«i.«t>aa un mlnlrro de entre 10 y 
IK iiiiiiulot cada bora mlentras 


Consigliamo che i genltorl 
tengano sotto controllo I'utlllzzo 
dei video glochi da parte del loro 
figli. Se voi 0 vostro figllo 
avvertite uno del seguenti 
sintomi: seoso dl vertigine, vista 
annebbiata, contrazloni degli 
occhi o dei muscoli, perdita dl 
conoscenza, disorientamento, un 
qualslasi movimento Involontarlo 
o convulsione. durante I'utlllzzo 
dl un video gioco. Interrompetene 
I'uso IMMEDIATAMENTE e 
consultate II vostro medico. 
PRECAUZIONI DURANTE LVTILIZZO 

• Non state in pledi davanti alio 
scbermo a dIstanza ravvicinata. 
Sedetevi ad una certa dIstanza dallo 
achermo televisivo, tanto quanto lo 
permette la lunghezza del cavo. 

• Preferlbilmente utilizzate I glochi su 
uno achermo televisivo piccolo. 

• Evitete dl glocare se slete stanchl o 
non avele dormito abbastanza 

• Accerlatevi che la stanza rtella 
quale stale giocando sia ben 
llluminata. 

• RIposate per almeno 10 0 IS mlnub 
ogni ora durante I'utlllzzo dl un 


Vi rekommenderar att foraldrar 
hdller ett oga pA sina barn 
medan de spelar TV-spel. Om du 
eller ditt barn skulle kanna av 
nAgot av fdijande symptom 
medan du eller barnet spelar TV- 
spel. SA Sluta OMEDELBART 
spela och kontakta lakare: yrsel. 
ogonflimmer, ogon- eller 
muskelryckningar, forlust av 
medvetandet. disorlentering. 
ofrlvilliga rbrelser eller 
krampryckningar. 
FORSIKTIQHETSATBARDER medan 
DU SPELAR 

• StA Inte fdr nAra TV-skArmen. Sitt sA 
lAngt bort frAn TV-skArmen som 
kabein tillAter. 

• Spela heist pA en llten TV-skarm. 

• Undvik att spela om du Ar trott eller 
har sovit dAligl. 

• Se till att rummet du spelar I ar 
ordentligt upplyst 

• Ta en paus pA mlnsi 10 - 15 minuter 
varje llmme nar du spelar TV-spel. 


Wij raden ouders aan om toezicht 
te houden op het gebruik van 
videospelletjes door hun 
kinderen. Indien u bij uzelf of bij 
uw kind tijdens het spelen van 
een videospel AAn van de 
volgende symptomen constateert. 
moet u het gebruik 
ONMIDDELLIJK staken en uw 
arts raadplegen. Het gaat hierbij 
om de volgende symptomen: 
dulzeligheld. wisselend zicht. 
trekken van het oog of van de 
spleren. bewusteloosheid. 
desorientatie. onwillekeurige 
bewegingen of stuiptrekkingen. 
VOORZORQSMAATREGELEN BIJ 
GEBRUIK 

• Ca niet te dictit bl| het beeldscherm 
staan. Ga op rulme afstand van het 
TV-scherm zitten, zover de lengte 
van de kabel dit toelaat. 

• Gebruik het spel op een zo klein 
mogelijk TV-scherm. 

• Ga nIet spelen, indien u vermoeid 
bent of niet voldoende slaap hebt 
gehad 

A Zorg ervoor dal de kamer waarin u 
Bpeell. goad verlicht Is. 
e Tijdens het spelen van een 
videospellstje moet u elk uur 
tenminste 10 A 1S minuten rusten. 
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VORBEREITUNG 


MISE EN ROUTE 


STARTING UP 

1 Set jp your Sega Mega Drive 32X System as 
described In Its instruction manual. Plug in 
Control Pad 1. For two-player games, plug in 
Control Pad 2 also. 


2. Make sure the power is oti. Then insert the Mega 
Drive 32X cartridge Into the console. 

3. Turn the power on, in a few moments, the Title 
screen appears. 

4. If the Title screen doesn't appear, turn the power 
off. Make sure your system is set up correctly and 
the cartridge is properly inserted. Then turn the 
power on again. 

Important: Always make sure that the Console is 
turned oft when Inserting or removing your Mega 
Drive 32X cartridge. 



1. SchlieBen Sle Ihr Sega Mega Drive 32X wie In der 
Anieltung beschrleben an. SchlieBen Sle dann das 
Control Pad 1 an Wenn zwei Personen an dem 
Spiel teiinehmen, schllsBen Sle auch Control Pad 


2. Vergewlsssrn Sle sich, daB das Gerat 
ausgeschaltel 1st, und schleben Sle die Mega 
Drive 32X-Carlrldge In das OerSt ein. 

3. Schallen Sle das OcrII eln. Kurz darauf eracheint 
der Titelblldschirm. 

4. Falla das Tlielblld nioht erscheint, schalten Sle 
das Qerit wiedsr aus. (Jbarprufen Sle die 
AnschlUese. und ob die Splelksssette korrekt 
elngsichoban isl. Schallen Sle das Qer&l winder 


Wtchllg: Das Qcrlt vor dam Elnachleben Oder 
Herauanehmen der Maga Drive 32X-Carlrldge stets 
ausschaltan. 

Hinwals; Dieses Spiel kann von einer Oder zwel 
Personen geaplelt warden 
0 Megs Drive 32X-Cartrldge 
0 Control Pad 1 
0 Control Pad 2 


1. Installez votre systdme Sega Megadrive 32X de la 
manlere ddcrite dans ce mode d’emplol. Branchez 
la Manette de contrdle 1. Pour jouer B deux, 
branchez la Manette de contrfile 2 aussl. 

2. Assurez-vous que I’alimentatlon est coupde. 
Ensulte, Introdulsez la cartouche MegadrIve 32X 
dans la console. 

3. Metlez I’alimentatlon sous tension. Peu aprds, 
I'dcran de litre apparalt. 

4. Si I'dcran de titre n'apparart pas. coupez 
I'allmentatlon. V6rtflsz que le systdme est InstaMd 
correctement et que la cartouche est bien 
Insdrde. Rdtablissez i'allmentatlon. 

Important : Assurez-vous loujours que I'allmentatlon 

est coupde avant d'lnsdrer ou de retirer la cartouche 

MegadrIve 32X. 

Remarque : Ce jeu est pour un ou deux joueurs. 

0 Cartouche MegadrIve 32X 

0 Manette de contrdle 1 

0 Manette de contrdle 2 
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INICIO 

I Prepare su sistema Sega Mega 
Drive 32X Syatem com© se describe 
•n au manual de Instrucciones. 
Enchufe el mando de control 1. Para 
luegos de doe jugadores, cor^ecte 
lambISn el mando de control 2. 

3 AaegCireae de gue la aiimenlacldn 
aaie deaconectada. Inserte entonces 
el cartucho Mega Drive 32X en la 
conaeia 

} Coneote la alimentacldn. Despuds 
de un momenlo. aparecerd la 
panlalla del Titulo. 

4 tl no aperece la pantalla del Titulo. 
deaoonecta la alimentacibn 
Aaeguraae de qua au sistema estd 
adeauadamenta preparado y el 
oeriucho idiiactamente Insertado. 
Rnlor^eea, vualva a conactar la 
allmantaclOn 

Importente Aaeguraae siampre de gue 
la allmenlacldn de la consola estd 
daeanllvada aniea de Insertar o de 
■4*4' al raMuutio Mags Drive 32X. 

NMa ( •)« luego ea para uno o dos 

!|f( aibH'hii Mega Drive 32X 
.fj MaiKtii da oonliol I 
Maiiihi de Donirol ? 


PREPARATIVI 

1. Montare ii vostro sistema Sega 
Mega Drive 32X come descritto in 
questo manuale di Istruztonl. 
Collegare II Control Pad 1. Per 
giochi a due glocatori, collegare 
anche II Control Pad 2. 

2. Aseleurarsi che I'apparecchio sia 
spento. Oulndi Inserire la cartuccia 
Mega Drive 32X nella consolle. 

3. Accendera I'appareccblo. In breve 
tempo appariri lo schermo del 


4. Se lo schermo del titolo nort appare. 
spegnere I'apparecchio. Accertarsi 
Che II sistema sia montato 
correttamente e che la cartuccia sia 
insertta nel mode appropriate. 
Quindi accendere di nuovo 
I'apparecchio. 

Importante: AssIcurarsI sempre che 
I'apparecchio sia spento prima dl 
Inserire la cartuccia Mega Drive 32X o 
quando la si toglle. 

Nota: Questo gioco 6 per uno o due 
glocatori. 

Q Cartuccia Mega Drive 32X 
(D Control Pad 1 
g) Control Pad 2 


fOrberedelser for 

SPELSTART 

1 Koppla ihop Sega Mega Drive 32X- 
systemet p& det sAR som beskrivs I 
dess bruksanvisning. Koppla In 
Kontrollplana 1. AnslutocksA 
Kontrollplatta 2 tbr aR kunna spela 
ett spel Ibr tvd spelare. 

2. Kontrollera aR strommen ar 

IrAnslagen. SaR sedan I Mega Drive 
32X-ka3setten I Mega Drive- 


3. SIA pA strommen. Etter eR par 
sekunder tinds tllelbllden pA 
bildskgrmen. 

4. Om tltelbllden Inte tands sA slA IfrAn 
strommen igen. Kontrollera aR 
systemet ar ihopkopplat pA raR saR 
ocn aR kassetten sIRer I ordentligt. 
SIA sedan pA strommen Igen. 

Vlktlgt Kontrollera alltid aR strommen 
Ar frAnslagen Innan du satter I eller tar 
ul en kasseR ur Mega Drive 32X- 


OBSI DeRa spel ar avseR fdr en eller 
tvA spelare. 

0 Mega Drive 32X-spelkasseR 
0 Kontrollplatta t 
0 Kontrollplana 2 


STARTER 

1. Slult je Sega Mega Drive 32X- 
sysleem aan zoals dat beschreven 
staat in de handleiding. Sluit 
bedlenlngsblok 1 aan. Slult tevens 
bedieningablok 2 aan indien er 2 
spelers zifn. 

2. 2et het Mega Drive iSX-systeem uit. 
Stop nu de Mega Drive 3^-systeem 
casseRe erin. 

3. Zet het Mega Drive 32X-sy5teem 
titelscherm. 

4. Als je geen titelscherm ziet. moet je 
het Mega Drive 32X-5ysteem weer 
uitzeRen. Controleer of altes goed Is 
aangesloten en of de cassene er 
goed in zit. Zet hem daarna weer 

Let op: Zorg ervoor dat de Mega Drive 
altijd uit staat als je er een Mega Drive 
32X-casseRe Instopt of uithaalL 

N.B,: DIt is een spel voor eAn of twee 
spelera. 

0 Mega Drive 32X-cassette 
0 Bedlenlngsblok 1 
0 Bedlenlngsblok 2 
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CARNIVAL ISLAND'S IN CHAOS! 

Tomoffow's the big opening day lor Carnival 
Island, a huge amusement resort with the latest in 
high-tech rides and games. As guardian ol the 
Island, It's Knuckles' job to make sure nothing 
goes wrong before the grand event. 

Unfortunately, the evil Dr. Robotnik has other 
plans. He needs fuel lor his latest diabolical 
devices, and the Power Emerald that supplies 
electricity to the entire island Ills the bill perfectly. 
His awful new invention, the Combi Continer, 
should help him get rid of that annoying echidna 
and his friends. 


CARNIVAL ISLAND 1ST IM CHAOS! 

Morgen let der groBe ErdfInungstag fur Carnival 
Island, elnem riesigen Vergnugungspark mit den 
neuaien High-Tech-Karusselllahrten und -Spielen. 
Als HUter der Inael lat es Knuckles' Aufgabe, dafiir 
zu lorgen, dal) vor dem groBen Ereignis nichts 
schiefgehi. 

Leider hat der bdse Dr. Robotnik andere Plane. Er 
bandtigi Energie liir seine neusten teuflischen 
Vorrichlungen, und der Kraft-Edelstein, der die 
ganze Intel mil Energie versorgt, paBt perfekt in 
teln Programm, Seine schreckllche neue 
Erfindung, der Combi Continer, wird ihm dabei 
hellen, jenan lletigen Ameisenigel und seine 
Freunde loizuwerden 


CHAOS SUR L’lLE DU CARNAVAL 1 

Demain, c'est I'ouverture officielle de I'lle du 
Carnaval, un immense pare de loislrs avec les 
attractions et les jeux les plus « hi-teeh ». 
Gardien de I'lle, Knuckles doit veiller d ce qu il n y 
ait pas de probldme avant ce grand ev6nement. 

Malheureusement, le Dr Robotnik va lui metlre 
des batons dans les roues. Le terrible docteur a 
besom de beaucoup de combustible pour ses 
machines diaboliques et il convoite I'dmeraude 
d'dnergie qui produit touts I'OlectricitO de I'lle. 
Pour se dSbarrasser de Knuckles et de ses amis, 
il compte utiliser sa nouvelle invention, le Combi 
Continer. 



iLA ISLA DEL CARNAVAL 
E8TA EN UN CAOS! 

Manam ai al gran dia de apertura 
(Is la lala dsl Carnaval, un snorrre 
(larqus ds atracclones con lo Ciltimo 
an luagoa y montahsa rusas de alta 
tacnologia Como guardian de la Isla, 
■art la ttraa de Knuckles asegurarse 
ila qua no falls nada antes del gran 
avanlo 

Por daagracia. el malvado Dr. 
Fliihiilnik (tans otros planes. Necesita 
• iimlHislibla para sus novedosos 
■li*poailivoi diabOllcos, y la 
atmaralda ds snargla que sumlnistra 
slaciricidad a la isla enters le Irt de 
maiavllla tu horrible nuevo invento, 
si oonlinador Combi, debera ayudarle 
a daahariorsa da ass molesto 
squiilna y sui amigoa. 


L’ISOLA Dl CARNIVAL E 
NEL CAOS! 

DomanI d il grande glorno di 
apertura per I'Isola di Carnival, un 
enorrre centro di divertimenti con gll 
ultimi ritrovati dell'alta tecnologla per 
I girl sulle glostre e I giochl. Come 
guardiano dell'isola, t compito di 
Knuckles accertarsi Che nulla vada dl 
(raverso prima del grande 
avvenimenio. 

Sfortunatamente. il malvagio Donor 
Robotnik ha degli altri piani. Ha 
bisogno dl carburante per I suol 
ultimi dispositivi diabolici ed il 
Potente Smeraldo che alimenta 
I'elettricitt all'intera Isola si adatta 
perfettamente al progeno. La sua 
terribile invenzione nuova, il 
dispositivo combinato per 
impriglonare, dovrebbe aiutarlo a 
llberarsi dl quella fastidlosa echidna 


KAOS PA KARNEVALONI 

I morgon ar det den stora 
oppningsdagen for Karnevalon, som 
ar ett enormt nbjesfalt med det 
sanaste skriket i karusell- och 
spelvag. Knuckles ar vaktare over bn. 
och det ar bans jobb an se till an 
Inget ofbrutsen intrttfar Innan 
paradevenemanget. 

Tyvtrr bar den onde Dr. Robotnik 
andra planer. Han behbver bransle 
till sina senaste djavulska mojtnger 
och Kraftsmaragden som fbrser hela 
bn msd elektricitel passar bans 
kalkyler perleki. Hans fruktansvarda 
nya uppfinnlng. Combi-finkart, ska 
nog kunna hjalpa honom att gbra sig 
kvin det dar irriterande myrpiggsvinet 
och hans vanner. 


MET KERMISEILAND IS IN 
REP EN ROERI 

Morgen Is de openingsdag van het 
Kermiselland, een enorm pretpark 
met de allermodernste high-tech 
roetsjbanen en spelletjes. Als 
bewaker van het eiland moet 
Knuckles ervoor zorgen dat er niets 
verkeerd gaat voordat het pretpark 
wordt geopend. 

Helaas heefi de boosaardige 
Dr. Robotnik andere plannen. HI] 
heeft brandstof nodig voor zijn 
nieuwste dulvelse apparaatjes. 
Daarom heeft hij het op de energie- 
smaragd gemunt, waarmee het hele 
eiland van elektriciteit wordt 
voorzien. Met zIjn angstaanjegende 
nieuvre uitvinding. de Combi 
Confiner. wil hlj van die vervelende 
mierenegel en diens vriervdjes 
afkomen. 


When Knuckles returns from patrolling the far end 
of the island, he discovers that Dr. Robotnik has 
imprisoned all of his friends — Espio the 
Chameleon, Mighty the Armadillo, Vector the 
Crocodile and Charmy Bee. After he chases Ihe 
Doctor off, Knuckles discovers that he can rescue 
one friend at a time by using Ring Power... only 
the power that sparks between the Rings holds the 
two partners together like a magical rubber band. 
Never held back for long, Knuckles finds that with 
a little teamwork, he can use the stretching and 
snapping action of the Ring Power to double — 
even triple — the partners' speed. 

And they need all the speed they can get. As 
Dr. Robotnik drains the power from Carnival 
Island, everything on the island begins to break 
downi Robotnik must be stopped, or by tomorrow 
morning — the morning of Carnival island's big 
opening day — the grand amusement park will lie 



Als Knuckles von seinem Rundgang vom anderen 
Ende der Insel zuruckkehrt. stellt er test, daB 
Dr. Robotnik aile seme Freunde eingesperrt hat — 
Espio, das ChamSIeon, Mighty, das Gurtaltier, 
Vector, das Krokodil und Charmy Bee. Nachdem 
er dsn Doktor verjagt hat, entdeckt Knuckles, daB 
er mil Hllte der Ring-Kraft jeweils einen Freund 
retten kann... nur die Kraft, die zwischen den 
Ringen lunkt, hilt die beiden Partner zusammen 
wie Bin magisches Gummiband. Knuckles, der nie 
lange zdgert, findet heraus, daB er mit etwas 
Teamarbelt die Dehn- und Schwungwirkung der 
Ring-Krafl dazu benutzen kann, die 
Qeaehwindigkoit der Partner zu verdoppeln — ja 
sogar zu verdreifachsn. 

Und sie kOnnen wirklich jede Temposteigerung 
gebrauchen. denn, wihrend Dr. Robotnik die 
Enargie von Carnival Island autzehrt, beginnt alles 
auf der Insel zusammenzubrecheni Robotnik muB 
gestoppi werden, sonst liegt bis morgen fruh — 
dem Morgen des groBen Erdffnungstags von 
Carnival Island — der groBe VergnCigungspark in 
RulnenI 


Lorsque Knuckles revient de sa ronde aux confins 
de nie, II dicouvre que le Or Robotnik a 
sequestrS tous ses amis ; Espio le camdidon. 
Mighty le tatou. Vector le crocodile et Charmy 
I'abeille. Aprds avoir chassd le docteur. Knuckles 
a'aperpoit qu’ii peut ddlivrer sea amis les uns 
aprds les autres en utilisant le pouvoir magique 
des bagues. La magie des bagues permet de 
relier deux partenaires par un lien qui fonctionne 
comme un diastique. Apres une courts rdtiexion, 
Knuckles rdaiise qu'avec un petit travail d'equipe, 

II peut utiliser le mouvement d'ailongement et de 
rdtraction du lien magique reliant les bagues pour 
doubler et mime tripler la vitesse de ses 
partenaires. 

Et ses partenaires ont besom d'aller vite I Lorsque 
le Dr Robotnik pompe I’dnergie de I'lle du 
Carnaval, tout se ddtraque I II taut done i tout prix 
arrdter Robotnik, sinon demain matin, le jour de 
rinauguration de I'lle du Carnaval, le grand pare 
de loisirs ne sera plus qu'une immense rulne ! 
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i.uando KnucKlM vuelve de patrullar 
■I oiro axtramo d* la isla, descubre 
i|ua •) Dr Roboinik ha hecho 
priaionaroa a lodot aus amigos 
Ftpto ai camaiadn. Mighty el 
aimadillo, Vector el cocodrilo y la 
■liaja Charmy Deapu^a de ahuyentar 
ai Itotor. Knucklaa descubre Que 
toiada teicalar a un amigo cada vez 
i|ua uliii/B un anillo de energla ...36I0 
la energla que chispea entre los 
aniiina maniiene a los dos 
> iH'ipaneiot lunlos como una banda 
ii> gums magica Sm haber perdIdo 
■tiiK ho liempo, Knuckles descubre 
qiiB t-un un poco de trabajo an 
equi|Hi (Hiilra utilizer la accldn 
Biieiii'a y c liaequeanle de los anillos 
lie enargia para doblar — incluso 
iii|>iiiar la velucidad de sus 

r lea ha<a talla lorla la velocldad 
ll■■•l|lls Mienlraa el Or Robotnik 
I iirraunia la enargia da la Isla del 
I aniavai ilmta la iila comlenza a 
leiiiiiiiaei May qua delener a 
iinlrHiiiik » «i nil maftana por la 
Miaftana la manana de la gran 

la lela del Carnaval— jel 
parqiia ila alraeciones serd una 


Quando Knuckles ritorna dalla 
perlustrazione nella parte plu lontana 
deirisola, scopre che il Dottor 
Robotnik ha Imprigionato tutti i suol 
amici — il camaleonte Espio, 
I’armadillo Mighty, il coccodrillo 
Vector e Tape Charmy. Dope aver 
Inseguito il dottore, Knuckles scopre 
Che pud salvare un amico per volta 
usando I'energia deiranello...soltanto 
I'energia che scintilla tra gll anelli 
tiene unit! I due compagni come un 
elastico magico. Poichd I'energia non 
viene mai conservata a lungo, 
Knuckles scopre che con un piccolo 
lavoro di squadra. pud usare I’azione 
di stiramento e di scatto delf'energia 
dell'anello per raddoppiare — 
persino tripileare — la velocity del 
compagno. 

E ad essi occorre tutta la velocita che 
riescono a ottenere. Quando <1 Dottor 
Robotnik toglie I'energia dall'isola di 
Carnival, ogni cosa suH’Isola 
comincia a disgregarsi! Robotnik 
deve essere fermato, 0 entro domani 
mattina — il mattino del grande 
giorno di apertura dell'isola di 
Carnival — lo splendido parco dl 
diverlimenti sard In rovina! 


Nar Knuckles dtervander frdn en 
spaningspatrull I andra anden av on 
upptacker han att Dr. Robotnik har 
tillf&ngatagit alia bans vanner — 
kameleonten Espio. baltdjuret Mighty, 
krokodiien Vector och biet Charmy. 
Knuckles lyckas jaga ivdg doktorn 
och upptacker sedan att han kan 
befria sina vanner en 1 taget med 
hjalp av ringkraft... det ar bara det att 
gnistorna som flyger mellan ringarna 
hdller ihop de bdda vannerna som ett 
maglskt gummiband. Men Knuckles 
ar Inte den som idter sig hejdas i 
fdrsta taget och marker strax att med 
lite samarbete gdr det att dra ut och 
snarta till med ringkraften och pd sd 
satt tbrdubbla — eller till och med 
tredubbla — den andres tart. 

Och de behdver all fart de kan Id. 
Efter hand som Dr. Robotnik suger 
kraften ur Karnevaldn bdrjar anting 
pd On att ramla ihop! Robotnik mdste 
stoppas, for annars kommer hela dn 
att ligga I rulner i morgon bitti — och 
det var ju I morgon som var 
Karnevaldns stora oppningsdagi 


Wanneer Knuckles lerugkeert van 
zijn patroullle over het andere 
gedeelte van het eiland, komt hij tot 
de ontdekking dat Dr. Robotnik al zijn 
vrienden gevangen heeft genomen: 
Espio de Kameleon, Mighty het 
Gordeldier, Vector de Krokodil en 
Charmy de 8 ij. Nadat hIj de dokter 
heeft weggajaagd, ontdekt Knuckles 
dat hij zijn vnendjes ddn voor een 
kan bevniden door gebruikmaking 
van de energie van de ringen... deze 
vonk van energie tussen de ringen is 
nsmelijk het enige wat de twee 
partners als een magisch elastiekje 
bijeenhoudt. Knuckles, die nooit lang 
aarzelt, komt tot ontdekking dat hij 
met het nodige teamwerk de 
strekkende en schokkende werking 
van de energie van de ringen kan 
benutten om de snelheid van zijn 
partners te verdubbelen. ja zelfs ts 
verdrievoudigen. 

En die snelheid kunnen ze maar al le 
goed gebrulken Naarmate Dr. 
Robotnik energie aan het 
Kermiseiland onttrekt. raken meer en 
meer dingen op het eiland buiten 
werking! Aan Dr. Robotnik moet 
onmiddellijk een halt worden 
toegeroepen, want anders zal het 
Kermiseiland morgen, op de dag van 
de opening van dit fantastlsche 
pretpark, niets anders dan sen grote 
puinhoop zijnl 
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PRENEZ LES COMMANDES ! 

0 Bouton directlonnel (Bouton D) 

• Pour selectionner urte option sur les dcrans de 

• Pour deplacer les personnages sur I'teran de 

• Pour laire des coups spdciaux en utillsant 
conjointement les boutons A, B et C (voir 
pages 22 — 42) 

0 Start 

• Pour commencer le jeu 

• Pour interrompre momenlanPment le jeu et le 
reprendre 

0 Bouton A 

• Pour appeler votre partenaire afin d'effectuer 
une attaque spAciale (voir page 34) 



TAKE CONTROL! 

0 Directional Button (D-Button) 
a Ualres selections in menu screens 

• Moves characters around the game screen 

• In conjunction with Buttons A, 6 and C, creates 
special moves (See pages 22-42) 

0 Start 

• Starts the game 

• Pauses the game/resume play 

0 Button A 

• Calls your partner lor a special attack (See 
page 34) 


UBERNEHMEN SIE DIE KONTROLLE! 

0 Steuerkreua 

• DIent zur Wahl von Menupunkten auf 
Menublldschirmen. 

• DIent zum Bewegen der Spielflguren uber den 
Blldschlrm. 

• Erzeugt Spezialbewegungen In Verbindung mit 
den Tasten A. 8 und C (siehe die Selten 
22—42). 

0 Start 

• DIent zum Starten des Spiels. 

• Dient zum Unterbrechen/Fortsetzen des Spiels. 

0 Taste A 

• Rult Ihren Partner zur Ausluhrung einer 
Spezlalattacke (siehe Selte 34). 


12 


iTOMA DE CONTROL! 

> taWn da diracclAn (BoUn D) 

a Hana talaccionaa an las pantallas 
dal manu 

a Mtiava a lot parsonajes por la 
iianlalla dal )utQO 

a JuniD oon lot Bolonas A. B y C 
< raa movimiantoa aspeciales 
inoMiilla laa pAgmas 23 a 43) 

D thin 

a l.nmiania al juago 

a itafa ima pauta an el 
liiagii/iaanuda al luago 

i|. BaMH A 

a a tu i imipaAaro realizar un 

a<a<|iia atpacial Iconsulte la 
(lAgina Vti 


Al COMANDI! 

® Pulsante di dirazlone (Pulsanta-D) 

a Etfetlua le selazloni sugli schermi 
del menu 

a Sposta i personaggi sullo schermo 
del gloco 

a In unione con i pulsanti A, B e C. 
crea della mosse speclali (VedI 
alle pagine 23—43) 

g) Start 

a inizia II gioco 

a interrompe 11 gloco/riprende il 

(D Pulsante A 

a Chlama il tuo compagno per un 
attacco spaciale (Vedi a pagina 
35) 


TA KONTROLL! 

0 Riktningsknappen (D-knappen) 

a Anvands for att gdra installningar 
pA menyskarmarna. 

• Anvands for att Ilytta runt 
figurerna pA spelskarmen. 

a Anvands tlllsammans med A-, B- 
och C-knapparna for att utf6ra 
specialrorelsar. (Se sidorna 23 - 
43). 

® Start 

a Startar spelet. 

a Pausar spelet/startar om spelet 
frAn pauslAget. 

0 A-knappen 

a Anropar din kompis f6r att utfora 
an speciatattack. (Se sidan 35). 


NEEM DE LEIDING IN 
HANDEN! 

0 RIchtingstoels (R-loets) 
a Om op da menuschermen Keuzes 
te maken 

a Om de spelflguren over het 
scderm te verplaatsen 
a In combinatie met loets A, B of C: 
om speclale bewegingen uit te 
voeren (zie biz. 23-43). 

© Start 

a Om met spelen te beginnen 
a Om te pauzeren/na een pauze 
weer verder te spelen 

0 Toets A 

a Om jouw partner te roepen voor 
een speclale aanval (zie biz. 35) 
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® Button B 

• Dross and hold to make your partner stop and 
anchor you lor special moves In a t>player 
game (See page 36) 

e Picks up and throws partner (See page 36) 
d) Button C 

• Jump 

e Makes special moyes depending oit the 
character selected (See pages 22-30) 

Buttons X, Y and Z 
e Not used 
Note; 

Button configurations can be changed In Options 
mode. (See page 18-20.) 


® Taste B 

• Gedruckt halten, damit Ihr Partner stehenblelbi 
und Ihnen Im Ein-Dersonen-Modus Halt fur 
Spezialbewegungen gibl (siehe Seite 36). 

• DIent zum Hochheben und Werten des Partners 
(siehe Sells 36). 

d) Taste C 

a Spnngen 

• Olenl zur Ausfuhrung von Spezialbewegungan 
je nach der gewahlten Spielllgur (siehe die 
Seiten 22—30). 

Tasten X. Y und Z 

• Nieht benutzt 

HInweis: 

Die Tastenbelegungen kOnnen Im Optionenmodus 

geandert warden. (Siehe Selte 18 — 20.) 


® Bouton B 

e Appuyez sur ce bouton ei maintenez-le enfoncS 
pour immobiliser votre partenaire afin 
d'exScuter un coup special 8 I'alde du lien 
magique an mode 1 joueur (voir page 36). 

• Pour prendre at lancer votre partenaire (voir 
page 36) 

d) Bouton C 
0 Pour sauter 

• Pour Isire les coups spSclaux avec certains 
personnages (voir pages 22 — 30) 

Boutons X, Y et Z 
a Ne serveni pas dans ce jeu 
Remarque : 

Vous pouvez changer I'aHectatlon des commandes 
aux boutons de la manette en utilisant I'Scran 
Options (voir page 18 — 20). 
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(0 •eWn ■ 

• Manitngilo puKado para hacer 
patar a au compaltero y realizar 
tmivimianloi aapaciales en un 
liiagii (la 1 lugador (consults la 
(•auina If) 

a Afitra y lanza un compar^ero 
lM»l•una la pagina 37) 

<D iaian C 

a ■alio 

a naalifa movlmientos aspeciales 
tt^un al parionaje seleccionado 
IMinaitlla laa p&ginas 23 a 31) 

Halanaa X, V y Z 

a Nh as uiiiitan 

Nsla 

I aa c-iititiguracionas de los botones 
as< lambladas en el modo de 
■unaa iconaulte la pdglna 19 a 


0 Pulsante B 

• Mantieni premuto per far smettere 
II tuo compagno e farti fermare 
per delle mosse speciali nel gioco 
ad 1 giocatore (Vedi a pagina 37) 

a Tira su e lancla II tuo compagno 
(VedI a pagina 37) 

0 Pulsante C 

• Fa saltare 

a Esegue le mosse speciali secondo 
il personagglo selezionato (Vedi 
alle pagine 23 — 31) 

Pulsantl X, V e Z 

s Non sono usatl 

Nota: 

Le configurazlonl del pulsantl 

possono essere cambiate nella 

modality delle opzioni. (Vedi alle 

pagine 19 — 21) 


0 B-knappen 

s HSII knappen inlryckt lor att fd din 
kompis att stanna och forankra dig 
for speclalrorelser nar du spelar 
ensam. (Se sidan 37). 

• Anvands for att plocka upp och 
kasta Ivag din kompis. (Se sidan 
37). 

0 C-knappen 

a Anvands fdr att hoppa. 

• Anvdnds for att utfdra ollka 
speclalrorelser beroende p9 vilken 
flgur du vail. (Se sldorna 23 - 31). 

Knappama X, Y och Z 

• Anvinds inte I det har spelet. 

Observera: 

Det gir att andra vad de ollka 

knappama ska styra pd Optlons- 

skarmen. (Se sidan 19 - 21.) 


0 Tools B 

• Blj spel voor 1 speler' Indrukken 
en ingedrukt houden orr jouw 
partner stop te zetten en je le 
verankeren voor specials 
bewegingen (zie biz. 37) 

o Om ]auw partner op te pakken en 
omhoog te gooien (ZIe biz. 37) 

0 Toots C 

o Omtespringen 

• Om specials bewegingen te 
verrichten, al naar gelang de 
gekozen spelfiguur (zie biz. 23-31) 

Toeta X. Y en Z 

o Nlet van toepassing 

Opmerking: 

In de optlemodus kunnen de 

toetsconfiguratles worden gewljzigd 

(zie biz. 19-21). 
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GETTING STARTED 

The Title screen follows the Sega logo. Press Start 
to see the mam menu Press the O-Bulton UP or 
EX>WN to highlight a choice, and press Stan to 
select. 

Scenario Quest: 

Play a regular game in story mode. 

Practice your moves In a special zone {See 
page S2.) 

Option: 

Configure the game controls, or sample the music 
and sound effects used In the game 


SPIELSTART 

Aul das Sega-Logo toigt der Titelblldschirm. 
Orucken Sie Start, urn das Hauptmenu aufzurufan. 
Oruckan &e das Sleuerkreuz nach OBEN Oder 
UNTEN, urn einen Menupunkt hervorzuhetten, und 
dann Start, urn Ihre Wahl ainzugeben. 

Scenerio Quest: 

Damit aplelen Sle em normales Spiel im 
Handlungsmodus. 

Training: 

Oamit kdnnan Sle ihra Bewegungen in elner 
Speziaizona uban. {Siehe Selta 62.) 

Option: 

Damn kdnnen Sie die Taslenfunkbonen andern. 
Oder eina Kosiprobe der im Spiel verwendeten 
Uusik und Soundeffekte hdren. 


MISE EN ROUTE 

Aprds la logo Sega, t’6cran>tltre apparail Appuye/ 
aur Start pour passer au menu principal. Appuye? 
sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour 
sSlectlonner une option, puis sur Surt pour 
valider votre ehoix. 

Scenario Quest : 

Choisissez cette option pour un jeu normal en 
mode niatoire. 

Training : 

Choisissez cette option pour pratiquer vos 
techniques sur un terrain sp^ial (voir page 82). 

Option : 

Choisissez cette option pour changer l‘allectatlori 
des commandes aux boutons de la manette ou 
pour Pcouler la musique at les effets sonores du 
)eu. 
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I'NIIPARATIVOS 

I i |iaritall« rial iltulo •eguird al 
ia^li»i<> Maga Pulia Start para ver el 
>n«nu piim iMl Pulia el Botbn D 
heel* AntllHA o hacia ABAJO para 
'•taliai one opciOn, y pulse Start 
r<ara aelarrlnnarla 

l•«M«la Quaal (talaccidn de 
swaAarla) 

'.!•«»• UK itiago rtorrral en el rrodo 
•4a ttitiMia 

iietMaf (■niranamlanto): 

aui trtovimientos en una 
iM«a aafaiiial (conaulte la p&glrta S3) 

«4v44w4t | 0 |K>lanaa): 

• H'lfiaute iHi coniroles del juego, o 
•niiMitaa Is musica y los efectos de 
lantria ulilnsiloa an el juego. 


PREPARATIVI 

Lo schermo del titolo segue II 
logotlpo Sega. Premi Start per 
vedere II menu principals. Premi 11 
Pulsante-D in SU o In GIU per 
llluminare una scelta e premi Start 
per selezionare. 

RIcerca dello scenario: 

Partecipa ad un gloco regolare nella 
modalitS della storia. 

Allenamenlo: 

Allenati con le tue mosae in una zona 
speciale. (Vedi a pagina 83). 

Opzlone: 

Configura i comandl di gloco o prova 
la musica e gli etfetti sonar! usati nel 


SPELSTART 

Efter Sega-market lands tltelsk§rrren. 
Tryck pS Start for att tioppa till 
huvudmenyn. Tryck D-knappen 
UPPAt eller NERAt lor att markera 
en installningsrad och tryck pA Start 
for att vAIja den raden. 

Scenario Queet {UppPragshistoria); 
Spela ett vanligt spel i 
berAttelselaget. 

Training (Trinlng): 

Trana upp dina rdrelser i ett speciellt 
tranIngsomrAde. (Se sidan 83.) 

Option (Olika instSlInlngemSIllgheter): 
Andra om knappkontrollerna, eller 
lyssna pA musiken och ljudeffekterna 
som forekommer i spelet 


BEGINNEN 

Na het logo van Sega verschijnt het 
titelscherrr. Druk op Start om naar 
het hootdmenu over te gaan. Druk de 
R-toetS OMHOOG of OMLAAG om 
een keuze te markeren. en druk op 
Start om te klezen. 

Scenario Quest: 

Om In de verhaalmodus eerr gewoon 
spel te spelen 

Training: 

Om In een speciale zone de 
verschillende bewegingen te oefenen 
(zie biz. 83) 

Option: 

Om de toetsfuncties te configureren 
of om atvast even te lulsteren naar 
de muziek en geiuldseffecten die er 
bi) dit spel worden gebruikt 
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REVIEWING YOUR OPTIONS 

Press the D-Button UP or DOWN to highlight the 
desired option. To return to the Title screen, 
highlight EXIT and press Start. 

Key Config lets you configure the button functions 
of your Control Pad. Highlight KEY CONFIG, then 
press the D-Button LEFT or RIGHT to change the 
Dutton configuration, In a 2-ptayer game. Player 2 
uses his or her Control Pad to change 
configurations. 


UBERSICHT OER OPTIONEN 

Oriiclten Sie das Steuerkreuz nach 08EN Oder 
UNTEN. urn die gewiinschte Option 
hervorzuheben. Um wieder auf den TItelbildschirm 
zuruckzuschalten. heben Sie EXIT hervor und 
drucken Start. 

Key Config laBt Sie die Tastenfunktionen Ihres 
Control Pads andern. Heben Sie KEY CONFIG 
hervor, und drucken Sie dann das Steuerkreuz 
nach LINKS Oder RECHTS, um die Tastenbelegung 
zu andern. Im Zwei-Spieler-Modus benutzt Spieler 
2 sein Control Pad, um die Tastenbelegung zu 
dndern. 


L’ECRAN OPTIONS 

Appuyez sur le HAUT ou le BAS du bouton 0 pou' 
sSlectionner I’option b6sir6e. Pour revenir i 
I'frcran-tltre, s6lectionnez EXIT et appuyez sur 
Start. 

Key Config vous permet d'affecter dlff^remment 
les fonctions aux boutons de la manette. 
Saiectionnez KEY CONFIG, puis appuyez sur la 
GAUCHE ou la DROtTE du bouton 0 pour changer 
la configuration des boutons. En mode 2 joueors, 
le joueur 2 utilise sa manette pour changer ta 
configuration. 
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HIPASO DE 8US 
(1PCIONE8 

(•lilts *1 Holdn D hacia ARRIBA o 
"at-ii AHAJO para rasaltar la opciPn 
l■•••lla l*ara votver a la pantalla 
lai iiliilii laiBlta EXIT y pulse Start. 

Nay I «nflf (ConflguracIPn de 

natoti**) la paimillrp configurar las 
MnaHHiet ila lot botones de su 
' aiidH iW ( onirol Resalte KEY 
•HMii y luaoo pulse el Bot6n D 
la i/(;iJi|RDA o hacia la 
■I Mil IIA para camblar la 
I'^iiithiAn da los botones. En un 

a |« da .1 liigadores, el jugador 2 
(Sd tu mando de control para 
smhiai laa contiguraclones. 


REVI8IONE DELLE OPZIONI 

Premi il Pulsante-D in SU o in GIU 
per lllumlnare I'opzlone desiderata. 
Per ritornare alio scbermo del titolo. 
illumlna EXIT (uscita) e premi Start. 

Configurazione del laall ti permette di 
conligurare le lunzioni dei pulsanti 
del tuo Control Pad. Illumlna KEY 
CONFIG (configurazione dei tasti), pol 
premi II Pulsante-0 a SINISTRA o a 
DESTRA per cambiare la 
configurazione del pulsanti. Nel gioco 
a 2 giocatori, il giocatore 2 usa II suo 
Control Pad per cambiare le 
configurazloni. 


OLiKA IN8TALLNINGS- 

mOjligheter 

Tryck D-knappen UPPAT eller NERAT 
for att markers onskad 
instailningsrad. Nar du vill itervAnda 
till titelskSrmen sA markers EXIT ocb 
tryck pA Start. 

Via raden Key Config 
(Knappuppsattning) kan du Andra om 
vad de olika knapparna pA 
kontrollplattan ska styra. Markers 
raden KEY CONFIG ocb tryck sedan 
D-knappen At VANSTER eller HOGER 
fflr att andra knappuppsattningen. Om 
nl ar tvA som spelar Andrar spelare 2 
om sin egen knappuppsAttning med 
kontrollplatta 2. 


OPTIE8 6EKIJKEN 

Druk de R-toets OMHOOG of 
OMLAAG om de markering naar de 
gewenste optie te verplaatsen. Om 
terug te keren naar bet titelscherm, 
zet je de markering op EXIT an druk 
je op Start. 

Key Conflg biedt je de mogelijkbeid 
om de toetsfuncties van jouw 
bedieningsbiok te configureren. Zet 
de markering op KEY CONFIG en 
druk daarna de R-toets NAAR LINKS 
of NAAR RECHTS om de 
toetsconliguratie te vrijzigen. 

Wanneer er 2 spelers meedoen, moet 
speler 2 zijn eigen bedieningsbiok 
gebfuiken om de toetsconfiguratie te 
wijzigen. 
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Sound Toil lets you sample tne music and sound 
eHects used in the game Highlight this feature 
and press Start to see the Sound Test screen. The 
window at Die lower loll corner of the screen 
shows the title of the current track. Press the 
0*Bulton UP or DOWN to switch between music 
and sourtd effects categories. Press LEFT or 
RIGHT to select a track, then press Button A, B 
or C to play the music or sound effect. To exit the 
Sound Test screen, press Start. 

To see the Color Test screen, highlight this 
feature and press Start. To return to the Title 
screen, press Stert again. 


Sound Test Iji6l Sia die im Spiel verwendelen 
Musiklitel und Soundeffekte abhoren. Haben Sie 
diese Option hervor, und drOcken Sle Start, um 
den Klanglesl'BildschIrm (Sound Test) aufzurufen. 
Das Fenster In der unteren Imken Ecka das 
Bildschirms zeigl den Namen des laufendan THels 
an. DrOcken Sle das Steuerkreuz nach OBEN Oder 
UNTEN. um zwischen den Musik- und Soundetfekt- 
Kategorien umzuechalten. DrOcken Sla das 
Steuerkreuz nach LINKS Oder RECHTS, um einen 
TItal auszuwfthlen. und dann die Taste A. B 
Oder C, um den Uuslktitel Oder Soundeffekt 
wiederzugeben 2um Verlassen des Klangtest- 
Blldschlrms (Sound Test) drucken Sle Start. 

Um den Color Tast-Bildschirm aufzurufen, heben 
Sia diese Option hervor und drOcken Start. Durch 
erneulas DrOcken von Start kehran Sie wieder 
zum Tllelblldschirm zurOck. 


Sound Tost vous permet d’bcouter la musique at 
les effets sonores du jeu. SOIectionnez cede 
option el appuyez sur Start pour faire apparaltre 
I'Ocran da contrdle du son. La tendtre en bas et ; 
gauche de I'Ocran indique le titre de la plage 
actuelle. Appuyez sur le HAUT ou le BAS du 
bouton 0 pour passer antra I'option musique el 
I'opllon effets sonores. puis appuyez sur le bMh 
A, B ou C pour bcouter la musique ou I'effel 
sonore. Pour quitter t'Ocran de contrdle du son, 
appuyez sur Start 

Pour faire apparaltre I’bcran Color Test. 
sOlectlonnez cette option et appuyez sur Start. 
Pour ravenir a rteran-tiire, appuyez A nouveau 
sur Start. 
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Prove del suono b permette di 
provare la musica e gli effetti sonorl 
usatl nel gioco. Illumlna quests 
funzione e premi Start per vedere lo 
schermo della prova del suono. La 
finestra nell'angolo In basso a 
sinistra dello schermo mostra II titolo 
del brano attuale. Premi II Pulsante-D 
In Sli o in GIlJ per cambiare tra le 
categorie della musica e degll effetti 
sortori. Premi a SINISTRA o a 
DESTRA per selezionare un brano. 
pol premi il Pulsante A, B o C per 
riprodurre la musica o I'etfetto 
sonoro. Per uscire dallo schermo 
della prova del suono, premi Start. 

Per vedere lo schermo della Prova 
del colore, lllumina questa funzione e 
premi Start. Per ritornare alio 
schermo del titolo, premi dl nuovo 
Start, 


Via Sound Test (Ljudteat) kan du 
lyssna pA musiken och ljudeffekterna 
som fbrekommer i spelet. Markers 
den har raden och tryck pA Start sA 
lands ljudtestskarmen. I rutan nere i 
det vanstra hornet pA skarmen visas 
namnet pA det installda spAret. Tryck 
0-knappen UPPAT eller NERAT for att 
vAxIa metlan musikoch ljudeffekter. 
Tryck O-knappen At VANSTER eller 
HOGER I6r att valja ett spAr, och 
tryck sedan pA A-, B- eller C-knappen 
for att spela det musIkspAret eller 
den Ijudeftekten. Tryck pA Start nar 
du vill hoppa ifrAn Ijudlestskarmen. 

Om du vill se fargtestskirmen sA 
markera raden Color Test och tryck 
pA Start. Tryck en gAng till pA Start 
nar du vill hoppa tlllbaks till 
titelskarmen. 


Sound Teat biedt je de mogelljkheid 
am alvast even te luisteren naar de 
muziek en geluldseffecten die er bij 
dit spel worden gebruikt. Zet de 
markering op deze optle an druk op 
Start om het geluldstestscherm te 
laten verschijnen. In het venster in de 
linker benedenhoek van het scherm 
zie je de titel van het geluidsspoor 
dat op dat ogenblik ten gehore wordt 
gebracht. Druk de R-toets OMHOOG 
of OMLAAG om van de muziek naar 
de geluldseffecten over te schaketen, 
en vice versa. Druk de R-toets NAAR 
LINKS of NAAR RECHTS om een 
geluidsspoor te klezen, en druk 
daarna op toets A, B of C om naar de 
muziek of het geluidseffect te 
luisteren. Om het geluldstestscherm 
te verlaten, druk je op Start. 

Om naar het Color Teat-scherm 
(kleurentestscherrr) over te gaan, 
verplaats je de markering naar deze 
optle en druk je op Start. Om terug te 
keren naar het titelscherm, druk je 
nogmaals op Start. 
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THE CHAOTIX CREW 


Each character haa his own special moves and 
abilities that can help him through each stage. 

(D Knuckles the Echhbts; 

Knuckles is the guardian of the laland and of the 
Emerald Pillar that It conceals. When Dr. Robotnlk 
invades the Island. It's up to the Echidna to set 
things right. 

To Glide: 

In the middle of a jump, press Button C and press 
the D-Button LEFT or RIGHT to direct the glide. 
Knuckles can use the glide as an attack to knock 
out Badniks on the flyl 

To Climb: 

Jump against the wall, then press Button C just as 
Knuckles comes into contact with It Knuckles will 
grab on. Climb/descend the wall by presamg the 
D'Button UP or DOWN. Press Button C to jump off. 





DIE CHAOTIX CREW 

Jede Spielfigur verfCigt uber ihrs eigenen 
Spezialbewegungen und Fanigkeiten, die ihr bel 
der BewSlligung jeder Eiappe behilflich seln 
kdnnen. 

® Knuckles, dar Amalsanigel: 

Knuckles ist der Huler der Insel und der dort 
verborgenen EdelsteinsAuls. Wenn Or. Robotnlk 
die Insel uberfSIit, liegt es am Ameisenigel, die 
Oinge in Ordnung zu bringen. 

Gleimug; 

Drucken Sle mitten In einem Sprung Taste C. und 
ateuern Sie die Richiung des Gleittlugs, indem Sie 
das Sleuerkreuz nacb LINKS Oder RECHTS 
drucken. Knuckles kann den Qleitilug als Attacke 
banutzen, um Badniks im Plug k.o. zu schlagen! 

Klattam: 

Springen $ie gegen eine Wand, und drucken Sle 
Taste C in dem Moment, wo Knuckles mil ihr In 
Beruhrung kommt. Knuckles halt sich dann test. 
Klettern Sle die Wand hlnaulfhinunter, Indem Sie 
das Steuerkreuz nach 06EN Oder UNTEN drucken. 
DrOcken Sie Taste C. um abzuspringen. 


L'EQUIPE de knuckles 

Chaque personnage a des coups spOciaux el des 
capacitOs qui peuvent I'aider A rOussir une ktape 

0 Knuckles I'SchMna ; 

Knuckles esi le gardien de ITIe et du pilier 
d'kmeraude quI s'y trouve cachO. Lorsque le Dr 
Robotnlk envahit llle. Cast k Knuckles d'organiS’i 

Pour planer : 

Au milieu d'un saul, appuyez sur le bouton C, pu 
appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du boutor 
D pour diriger le vol plank. Knuckles peut utilise' 
le vol plane pour abattre tes Badniks en Tair I 
Pour grimper : 

Sautez d'abord contra le mur. puis appuyez sur 
bouton C juste au moment oil Knuckles le louche 
Ceci permet k Knuckles de s'y accrocher. Pour 
grimper/descendre. appuyez sur le HAUT ou le 
BAS du bouton 0. Pour sauter du mur appuyaz sv 
le bouton C. 
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I A rnmULAClON CA6TICA L'EQUIPAGGIO Dl CHAOTIX 


DET KAOTISKA GANGET 


HET CHAOTIX-TEAM 


. landri tui propias 

■••Ian V mi>vlmi«nio» 

, - 4iat iiiia ayudarle a 

■ •• .aila alapa 


■nutklaa al a4(uhina: 

a* al uiiatditn da la ista y 
ila aamaraldas que en 

• •• la l.uando al Or. 

• < '» >i»(iit la Ilia, terk la labor 

al iiarar lat coaas 


ja i»i aallu. pulae el Botdn 
I •< Nuutti [> haciB la 
. .. riaoaiaOERECHA 

• • al Jaaiifamianto. 

• •• iiiiii/ar al 

>• ' a ufi ataque para 

. > Hai'.'kt hiaia da combate en 


1 >4 ••aiail, y luago pulse el 
" oumo Knuckles 
<Hia< III I iiM alia Knuckles 
a a alia nuba/desclenda 
I.! (•iiiaando al Botdn 0 
mik •• haiia ABAJO. Pulse 


OgnI personaggio posslede le proprie 
inosse e capacity che possono 
aiutarlo per ogni scena. 

0 L'echidna Knuckles: 

Knuckles d il guardlano dell'isola e 
del pilastro dello Smeraldo che 
I'isola nasconde. Quando 11 Dottor 
Robotnik invade I'isola, dipende 
daH'echidna ristabilire la situazione. 

Per sclvolare: 

Nel bel mezzo di un salto, premi il 
Pulsante C e premi II Pulsante-D a 
SINISTRA 0 a DESTRA per dirigere la 
scivolata. Knuckles pud usare la 
scivolata come un attacco per 
menere fuori combattimento gli 
Essen Ualvagi In volol 

Per arrampicarai: 

Salta contro II muro, poi premi II 
Pulsante C nel preciso Istante in cui 
Knuckles viene a contaCto con II 
muro. Knuckles si aggrapperd. 
Arrampicatl/scendl lungo II muro 
premendo II Pulsante-0 In SU o In 
GlO. Premi il Pulsante C per saltare 
giu. 


Var och en av figurerna bar sina 
egna specialrdrelser och fdrm&gor 
som hjalp for att ta sig igenom de 
olika nlvAerna. 

0 Myrplggsvlnel Knuckles: 

Knuckles ar vaktare over on och over 
dess hemliga Smaragdpelare. Nar Dr. 
Robotnik invaderar on ar det 
Knuckles som miste stdlla saker och 
ting till ratta Igen. 

For att glldllyga: 

Tryck pd C-knappen mitt under ett 
hopp och tryck D-knappen dt 
vAnster eller hOGER for att styra 
glidflygningen. Knuckles kan anvanda 
sin glidflygning for att hoppa pd och 
knocka fulingar frdn luften! 

Fdr an kidttra: 

Hoppa mot en vagg och tryck sedan 
pd C-knappen precis nar Knuckles 
kommer i kontakt med vaggen. Dd 
grabbar Knuckles tag. Klattra 
uppfdr/nerfdr vaggen genom att 
trycka D-knappen UPPAT respektive 
NERAT. Tryck pd C-knappen for att 
hoppa ifrdn vaggen. 


ledere spelfiguur heeft zijn eigen 
speciale bewegingen en vaardighe- 
den die hem kunnen helpen bij het 
afwerken van de verschillende 
scdnea. 

0 Knuckles de Mlerenegel: 

Knuckles Is de bewaker van het 
elland en van de smaragd-pllaar die 
daar verborgen ligt. Wanneer 
Dr. Robotnik het elland overrompelt, 
moet de mlerenegel ervoor zorgen 
dat alies weer goed komt. 

Om te zweven: 

Terwijl |e een sprong aan het maken 
bent, druk je op toets C en druK je 
tegelijkertijd de R-toets NAAR LINKS 
of NAAR RECKTS om In de 
overeenkomstige richting te zweven. 
Knuckles Kan deze zweefbeweging 
gebruiken om da vijanden aan te 
vallen en in ddn keer uit te 
schakelen! 
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® Vector the Crocodile: 

This cool croc loves the rush of running when he 
isn’t jammln' with his friends, doing fancy footwork 
to the tunes on his headset, or Investigating the 
local food courts. 

To Power Boost; 

Press Button C to jump. In midair, press Button C 
again to blast through the air in a short burst. Use 
the D-Button to guide Vector’s vectors. 

To Climb: 

Jump against the wall, then press Button C just as 
Vector comes into contact with it. Vector will grab 
on. Climb/descend the wall by pressing the 
D-Button UP or DOWN. Press Button C to jump off. 


® Vector. dsB Krokodll: 

Dieses coole Krokodil liebt das Gefiihl des 
Laufens, wenn es nicht gerade mit seinen 
Freunden jammt und ausgefallene Schritte zu den 
Klangen semes Kopfhorers ausfuhrt, Oder die 
drtiichen Lebensmittelhallen auskundschattet. 

Leislungsschub; 

Drucken Sie Taste C einmal. um hochzuspringen, 
und mitten in der Luft ein zweltes Ual, um in 
einem kurzen Spurt durch die Luft zu donnern. 
Benutzen Sie das Steuerkreuz, um Vector's 
Vektoren zu steuern. 

Kletlern; 

Springen Sie gegen eine Wand, und drucken Sie 
Taste C in dem Moment, wo Vector mit Ihr in 
Beruhrung kommt. Vector halt sich dann fast. 
Klettern Sie die Wand hlnauf/hinunter, indem Sie 
das Steuerkreuz nach OBEN Oder UNTEN drucken. 
Drucken Sie Taste C, um abzuspringen. 


d) Vector le crocodile : 

Co crocodile syn^pa apprdcle un bon petit sprint 
quand il n’est pas avec ses amis d danser sur la 
musique de son baladeur ou k gouter a la 
gastrohomie du coin. 

Pour une turbo-propulsion : 

Appuyez sur le bouton C pour sauter. En I’alr, 
appuyez k nouveau sur le bouton C pour vous 
propulser par d-coups. Utillsez le bouton D pour 
gulder Vector. 

Pour grimper : 

Saulez d’abord centre le mur, puis appuyez sur 
bouton C juste au moment oD Vector le touche. 
Ceci permet k Vector de s'y accrocher. Pour 
grimper/descendre, appuyez sur le HAUT ou le 
BAS du bouton D. Pour sauter du mur appuyez $u 
le bouton C. 
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® II coccodrillo Vector: 

Questo calmo coccodrillo ama lo 
alancio della corsa quando non si 
trastulla con I suol amici, eseguendo 
stravaganti movlmenti con le gambe 
al suono dei brani dalla sua cuflla, o 
visitando I post! dove servono I piatti 

Per aumenlare la potenza: 

PremI II Pulsanta C par saltare. A 
mezz'arla, prsml di nuovo 11 
Pulsante C per sfrecclare nell’arla 
con un breve scatto. Usa il 
Pulsante-D per dirigere la rotta di 
Vector. 


~t im > «< >4 li paied. y luego pulse el 
- I ten BiHiiio «omo Vector 
> t " --BoW HI eon elle Vector se 
I' litltHa giilia/desdenda por 
. . < • I el iotdn D hacia 

‘■"..at ..!<•< la ANAJO Pulse el 


Per arramplcerel: 

Salta contro il muro, pol premi il 
Pulsante C nel preciso Istante in cul 
Vector viene a contatto con II moro- 
Vector si aggrapperA. 
Arrampicati/scendi lungo il muro 
premendo il Pulsanla-D in SU o in 
GlO. Premi il Pulsante C par saltare 
giu. 


® Krokodilen Vector; 

Den bar koola krokodilen glllar att 
kanna fartvinden nar han springer, 
nar han nu inte jammar med sina 
polare och steppar omkring till 
lAtarna han hor I hdriurarna, eller 
utforskar de lokala naringsstallena. 

F 5 r alt koppla In |etmotom: 

Tryck pA C-knappen for att hoppa. 
Tryck sedan en gAng till pd 
C-knappen mitt I hoppet for att koppla 
in jetmotorn och flyga tram for tullt 
en kort stund. Styr Vectors vektorer 
med D-knappen. 

Fdr stt klittra: 

Hoppa mot en vagg och tryck sedan 
p& C-knappen precis nir Vector 
kommer i kontakt med vaggen. DA 
grabbar Vector tag. Klattra 
uppfdr/nerlor vaggen genom att 
trycka D-knappen UPPAT respektive 
NERAT. Tryck pA C-knappen for att 
hoppa IfrAn vAggen. 


® Vector de Krokodll: 

Oeze onverstoorbare krokodil vindt 
het heerlijk om been en weer te 
rennen wanneer hi) niet met zijn 
vriendjes aan het jammen is. HI) 
probeert alle danspasjes urt, terwiji 
hi) naar de muziek uit zijn 
hoofdteleloon lulstert. Ook proeft hi) 
hler en daar eens een lekker hapje. 

Om je energle le vergroten: 

Druk op toets C om te springen. 

Tenwiji je je midden in de lucht 
bevindt. druk je nogmaals op toets C 
om Ineens heel snei door de lucht te 
schioten. Gebruik de R-toets om 
Vector In de overeenkomstige 
richting te doen vllegen. 

Om te kllmmen: 

Spring tegen de muur op. Zodra 
Vector tegen de muur aankomt, druk 
jij op toets C. Vector zal zich 
vastgrijpen. Om langs de muur omhoog/- 
omlaag te klimmen. druk je de 
R-toets OMHOOG of OMLAAG. Om er 
vanaf te springen, druk je op toets C. 
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® Mighty the Armadillo: 

Mighty is |ust that. He's strong, smart, and 
confident, and he can’t stand weakness In 
anything. He’s one of Knuckles' good friends, and 
is determined to help save the island from 
Robotnik. 

To Kick off Walls: 

Jump against a wall, then press Button C when 
Mighty touches the wall. Mighty will grab on and 
begin to slide down. Release Button C to kick off. 

To Jump up Walls: 

Jump against a wall, then press Button C when 
Mighty touches the wall. When he grabs on, press 
and hold the D-Button UP, and press Button C to 


® Mighty, das Gurtelfier: 

Mighty macht seinem Namen aile Ehre. Er ist 
stark, schlau und zuversichtlich, und er kann 
Schwache in jeglicher Form nicht ausstehen. Er ist 
einer von Knuckles’ guten Freunden und 
entschlossen, ihm zu helfen, die Insel vor 
Robotnik zu schutzen. 

AbsloBen von Wilnden; 

Springen Sie gegen aine Wand, und drucken Sie 
Taste C In dem Moment, wo Mighty mit ihr In 
Beruhrung korrmL Mighty halt sich dann fest und 
beginnt herunterzurutschen. Lassen Sie Taste C 
los, urn sich abzustoBen. 

Wande hochspringen: 

Springen Sie gegen elne Wand, und drucken Sie 
Taste C In dem Moment, wo Mighty mit ihr in 
Beruhrung kommt. Wenn er sich festhalt, halten 
Sie das Steuerkreuz nach OBEN gedruckt und 
drucken Taste C, urn hochzuspringen. 


® Mighty le lalou : 

Intelligent at sur de lui. Mighty ne supporte pas U 
faiblesse. C'est I’un des bons amis de Knuckles i 
il lera tout pour d^barrasser Tile de Robotnik. 

Pour sauter d'un mur ; 

Sautez centre le mur, puis appuyez sur le 
bouton C lorsque Mighty le touche. Mighty 
s’accroche alors au mur et commence 6 glisser 
vers le bas. RelSchez le bouton C pour sauter du 


Pour sauter les murs : 

Sautez contre le mur, puls appuyez sur le boutor 
C lorsque Mighty le touche. Quand Mighty 
s’accroche au mur, appuyez sur le HAUT du 
bouton D et maintenez-le enfoneg, puis appuyez 
sur le bouton C pour sauter. 
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® L'amadlllo Mighty: 

Mighty 6 proprlo cosl. E forte, astuto 
e sicuro di sO e non pud tollerare la 
debolezza in qualcosa. E uno del 
buoni amici di Knuckles ed d deciso 
ad alutare per salvare I’lsola da 
Robotnik. 

Per allonlanarsi da) murl: 

Salta contro jn muro, pol preml II 
Pulsante C Quando Mighty tocca II 
rruro. Mighty si aggrapperd e 
comlncera a scivolare glii. Lascia II 
Pulsante C per allontanartl. 

Per saltare sul murl: 

Salta contro un muro, poi preml il 
Pulsante C quando Mighty tocca il 
muro. Quando si aggrappa, mantienl 
premuto il Pulsante-D in SU e preml 
Il Pulsante C per saltare. 


® BStldjuret Mighty: 

Mighty ar precis Ilka maktig av sig 
som bans namn antyder. Han ar 
stark, smart och sjaivsaker, och stir 
inte ut rred veklingar pi nigot 
omride. Han ar en god vin till 
Knuckles och vlll sjilvtallet hjalpa till 
att radda dn frin Robotnik. 

For att gora avstamp frin vaggar; 

Hoppa mot en vigg och tryck pi 
C-knappen nar Mighty kommer i 
kontakt med vaggen. Oi grabbar 
Mighty tag och borjar glida nerfdr 
vaggen. Slapp upp C-knappen for att 
gdra avstamp. 

FSr att hoppa uppl6r viggar: 

Hoppa mot an vagg och tryck pi 
C-knappen nar Mighty kommer i 
kontald med vaggen. Nar Mighty 
grabbar tag si tryck D-knappen 
UPPAt och hill den dar, och tryck pi 
C-knappen for att hoppa. 


® Mighty het Gordeldler: 

Dat Is Mighty ten voeten ult. HIj Is 
sterk, slim en vol zeitvertrouwen. Hij 
heeft een hekel aan zwakheden. HI) 
Is een van Knuckles’ bests vrienden 
en daarom vastberaden om hem te 
helpen in zljn strijd tegen 
Or. Robotnik an het eiland van de 
ondergartg te redden. 

Om van muren te springen: 

Spring tegen een muur op. Zodra 
Mighty de rruur aanraakt, druk Jij op 
toets C. Mighty zal zich vastgrljpen 
en omiaag beginnen te glljden. Om 
van de muur te sprmgen, laat je 
toets C los. 

Om tegen muren op te springen: 

Spring tegen een muur op. Zodra 
Mighty de muur aanraakt, druk jlj op 
toets C. Wanneer Mighty zich 
vastgrijpL druk jij de R-toet$ 
OMHOOG en houd je deze Ingedrukt. 
Druk daarna op toets C om te 
springen 
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® Charmy Bee: 

Surprisingly sophisticaled for his 16 years, 

Charmy came to the island in search of new types 
of flowers, and found a tor> of trouble. But he 
handles things in his usual quick, cool and 
charming way. 

To Fly: 

Charmy doesn’t jump — he flies. Press the 
0-Button in the direction you want him to fly, and 
press Button C to get buzzing. If you press the 
D-Button LEFT or RIGHT, then press Button C, 
Charmy will Buzz-dash along the ground. 

To Hover: 

Press the 0-Button UP, and press Button C to fly 
up. While In the air, press and hold the D-Button 
UP and Button C simultaneously. 


® Charmy Bee: 

Charmy, der fur sein Alter von 16 Jahren 
erstaunlich kultivierl ist, kam auf der Suche nach 
neuartigen Blumen zu der Insel, und fand eine 
Tonne Arger. Aber er handhabt die Dinge auf 
seine ubliche schnelle, coole und charmante Art. 
Fllegen: 

Charmy spring! nicht — er fliagt. Drucken Sie das 
Steuerkreuz in die gewunschte Flugrichtung, und 
drucken Sie Taste C, urn loszuschwlrren, Wenn 
Sie das Steuerkreuz nach LINKS Oder RECHTS 
drucken und dann Taste C drucken, saust Charmy 
uber den Boden. 

Schweben: 

Wenn Sie das Steuerkreuz nach OBEN drucken, 
und dann Taste C drucken, fliegen Sie hoch. 
Drucken Sie dann Taste C bei nach OBEN 
gedruckt gehallenem Steuerkreuz, wahrend Sie in 
der Luft sInd. 


® Charmy I'abeille : 

Tr6s raffinSe pour ses 16 ans, Charmy est venu^ 
sur I'Tie a la recherche de nouveaux types de 
planies et a surtoul trouvb de nouveaux types 
d’ennuis. Mais elte rdagit avec sang-froid, 
efficacitP et beaucoup de charme. 

Pour voter : 

Charmy ne aaute pas. elle vole. Appuyez sur la 
partie du bouton D correspondent i la direction 
dans laquelle vous voulez voter, puis sur le 
bouton C pour bourdonner. Si vous appuyez sur , 
GAUCHE ou la DROITE du bouton D, puis sur le 
bouton C, Charmy vole i ras du sol. 

Pour planer : 

Appuyez sur le HAUT du bouton D, puls sur le 
bouton C pour vous envoler. En I'air, appuyez en 
mAme temps sur le HAUT du bouton D et sur le 
bouton C et maintenez-les enfonc6s en mSme ' 
temps. 
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® L'ape Cttarmy: 

Sosfiticata in mode sorprendenle per 
i suol 16 anni, Charmy venne 
suM'isola In ricerca di nuovi tipi dl 
Tori e travO un sacco dl gual. Ma si 
comporta nel suo sollto modo 
sbrigativo, calcolato ed affascinante. 

Per volare: 

Ctiarmy non salta — vola. Preml II 
Pulsante-0 nella direzlone in cui vuoi 
farla volare e premi il Pulaante C per 
cominclare a ronzare. Se premi il 
Pulsanle-D a SINISTRA o a DESTRA, 
poi premi II Pulsante C, Charmy 
sfreccera ronzando lungo II terreno. 

Per llbrarsi: 

Premi il Pulsanle-D in SU e premi il 
Pulsante C per volare in alto. Mentre 
sei in aria, mantieni premuti 
simultaneamenie II Pulsante-D In SU 
e II Pulsante C. 


® Biet Charmy: 

Charmy ar anmarkningsvart 
sofistikerad for sina 16 Sr och kom till 
on pS jakt efter nya sorters blommor, 
men rSkade Para pS en massa 
trubbel i slallet. Men detfixar han pS 
sitt vanliga kvicka, koola och 
charmerande vis. 

F6r an Ilyga: 

Charmy hoppar inte — han tlyger. 
Tryck D-knappen i den riktnlng du vill 
att han ska Ilyga och tryck pS 
C-knappen sS surrar han ivag. Om du 
trrcker 0-knappen St VANSTER eller 
HOGER och sedan trycker pS 
C-knappen gor Charmy en surrande 
framrusnlng ISngs marken. 

For att svdva: 

Tryck D-knappen UPPAT och tryck pS 
C-knappen for att b6r)a flyga. Nar du 
kommit upp i lutten sS tryck 
D-knappen UPPAT och hill den dar 
och tryck samtidigt in C-knappen och 
hSIl den intryckt. 


® Charmy de Bi|: 

Charmy is een 16-jarige bij en zeer 
schrander voor zijii leeftijd. Hij is 
naar het elland toe gekomen om 
nieuvre soorten bloemen te zoeken, 
maar in plaats van bloemen heeft hIj 
niets anders dan moellijkheden 
aangetroffen. Toch gaat hij er op zijn 
eigen manler mee om: snel, rustig en 
charmant. 

Om te vliegen: 

Charmy spring! niet, maar vliegt. 

Druk de R-toets in de richting vraarin 
je hem wilt laten vliegen en druk 
daarna op toets C om hem te laten 
zoemen. Wanneer ja de R-toets 
NAAR LINKS of NAAR RECHTS drukt 
en vervolgens toets C indrukt, zal 
Charmy met enorme snelheid tangs 
de grond zoemen. 

Om te zwevert: 

Druk de R-toets OMHCOG en druk op 
toets C om omhoog te vliegen. 

TerwijI je je in de lucht bevindt, druk 
je de R-toets OMHOOG en houd je 
deze vast terwiji je tegelijkertijd op 
toets C drukt. 
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® Espio me Chameleon: 

This colorful chameleon values his freedom above 
all else, and after he was freed from 
Dr Robolnik's Combi Machine, he decided he 
must stop the evil Doctor at all costs. He has a hoi 
temper and an intense drive in everything he 
does, and aometimes his friend Charmy Bee has 
to remind him ot his manners. Espio is quick and 
strong, and his vrhlrling attack Is just the thing you 
need to get out of a light spot. 

To Run up Welle: 

Jump against a wall, then press and hold Button C 
when Espio touches the wall Press and hold the 
D-6ullon UP to run up the wall. Release Button C 
to jump ofl the wall. 

To Run Along Ceilings: 

Follow the same procedure as lor jumping on a 
wall. When Espio comes in contact with a celling, 
hold Button C to stick on, and press the 0-Button 
LEFT or RIGHT to run in those directions. 



® Espio, das Chamileon: 

Dieses farbentrohe Chamaleon schStzi seme 
Freiheit fiber alles. und nachdem er aus den 
Klauen Dr Robotnik’s Combi Machine beirelt 
worden war. beschloB Espio. den bosen Doktor 
um jeden Preis zu sloppen Er besitzt am 
aufbrausendee Temperament und amen starken 
Talendrang. und manchmal mu8 Ihn sein Freund 
Charmy Gee an same Mameren erinnern. Espio lat 
schnell und siark, und seme Wirbelattacke 1st 
genau das, was Sie brauchen, um bus emer 
engen Stella herauszukommen. 

Wind# hochlautan; 

Spnngen Sie gegen eina Wand, und halten Sle 
Taste C m dem Moment gedruckt, wo Espio mit Ihr 
in Beruhrung komml Halten Sle das Steuerkreuz 
nach OBEN gedruckt. um die Wand hlnaufzulaufen. 
Lassen Sie Taste C lot. um von der Wand 
abzuaprmgen 
An Decken enllang lauien: 

Qehan Sie nach dem glelchen Verfahren vor, wie 
beim Sprung an erne Wand. Wenn Espio mil einer 
Oecke m Beruhrung kommL halten Sle Taste C 
gedruckt, um an der Decka kleben zu bleiben, und 
dann driicken Sie das Steuerkreuz nach LINKS 
Oder RECHTS, um In diese Riehtungen zu laufen. 


d) Espio Is camAleon : 

Ce camSIAon riche en couleurs apprAcie svani 
tout la liberty. Depuls qu'il a 6tB HbArA du Comb> 
Confmer du Or Robolnik, il n'a plus qu’une id6e 
tAte arrAler le terrible docteur Fonceur. il a un 
caraclAre bouillant at son amis Charmy doit 
partols lui rappeler les bonnes maniAres. Espio 
est rapide et fort. Son attaque tourblllon vous 
permettra de vous liter de certams endroiia 
dlfficlles. 

Pour monter au mur en courant : 

Sautez eonlre un mur, puls appuyez sur le 
bouton C el mamtenez-le enloncA lorsque Espio n 
touche. Appuyez sur le HAUT du bouton D et 
mamienez-le enloncA pour monter le mur en 
courant RalAchez le bouton C pour sauter du mui 

Pour courir su plafond : 

ProcAdez de la mAme maniAre que pour sauter 
sur un mur. Lorsque Espio louche le plafond, 
maintenez le bouton C enfoncA pour qu’il y resle 
collA. Appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du 
bouton 0 pour courir dans la direction 
correspondante. 
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0 II camaltonta Eipio; 

Questo vivace camaleonte valuta la 
sua liberty al di sopra di qualsiasi 
altra cosa e dopo essere stato 
liberate dalla macchina combinata 
del Dottor Robotnlk, ha deciso che 
deve fermare il malvagio dottora a 
ognl costo. Ha un temperamento 
focoso e un forte spiriio dl iniziativa 
In tutte le cose che fa e qualche volta 
II suo amico, Tape Charmy, deve 
ricordargll il suo comportamento. 
Espio A svelto e forte ed II suo 
attacco vorticoso 6 proprlo clb che tl 
occorre per uscire da una brutta 
situ azi one. 

Per tallre dl corta tui murl: 

Salta contro un muro. poi mantieni 
premuto II Pulsante C quando Espio 
tocca II muro. Mantieni premuto II 
Pulsante-D In SU per salire dl corsa 
sul muro. Lascia il Pulsante C per 
saltare glii dal muro. 

Per correre lungo I loffitti: 

Segul lo stesso procedlmento come 
per saltare su un muro. Quando 
Espio viene a contatto con un soffltto, 
mantieni premuto II Pulsante C per 
attaccarti e premi II Pulsante-D a 
SINISTRA o a DESTRA per correre in 
quelle dlrezlonl. 


(D Kamtieonlen Eipio: 

Den har fargglada kameleonten satter 
sin frihet over allt annat har I 
varlden. och nar han val sluppllfri 
frin Dr. Robotniks Combl-maskin 
bestamde han sig for att forsdka 
satta stopp for den onde doktorn till 
varje pris. Han ar hetlevrad och och 
gAr sA hArt In fdr allt han ger sIg pA 
att hans kompis blet Charmy Ibland 
mAste pAminna honom om hur man 
beter sig. Espio ar bAde snabb och 
stark, och hans virvelattack Ar precis 
vad du behdver f6r att la dig ur en 

Ffir att springs uppfor vaggar: 

Hoppa mot en vagg och tryck sedan 
in C-knappen och hAII den Intryckt 
nar Espio kommer I kontakt med 
vaggen. Tryck D-knappen UPPAt och 
hAII den dar for att springa uppfor 
vaggen. SIApp upp C-knappen for att 
hoppa ifrAn vaggen. 

For att springa i taket; 

Gbr pA samma salt som fdr att 
springa uppfor en vagg. Nar Espio 
kommer I kontakt med innertaket sA 
hAII C-knappen intryckt f6r att klibba 
fast, och uyck D-knappen At 
VANSTER eller HQGER for att 
spnnga i respektive riktning. 


© Espio de Kameleon: 

Deze kleurrijke kameleon hecht grote 
waarde aan zijn vrijheid. Daarom 
heeft hij na zIjn bevrljdlng uit de 
combi-machine van Dr. Robotnik, 
besloten alles in het werk te stellen 
om de boosaardige Robotnlk een halt 
toe te roepen. Espio Is nogal een 
driftig beestje. maar is altijd zeer 
gemotiveerd. Soms moel zijn vriendje 
Charmy de Bi] hem op zijn manieren 
wijzen. Espio is snel en sterk. Zijn 
wervelende aanval Is precles 
datgene wat jlj nodig hebt om ]e ult 
benarde posltles te bevrijden. 

Om tegen muren op te lopen: 

Spring tegen een muur op. Zodra 
Espio de muur aanraakt, druk ]l] op 
toets C en houd je deze vast. Om 
tegen de muur op te lopen, druk jij 
de R-toets OMHOOQ en houd je deze 
Ingedrukt. Om van de muur te 
springen, last je toets C los. 

Om langs plafonds te rennen: 

Voer dezelfde handellngen ult als 
wanneer je tegen een muur 
opspringt. Zodra Espio een plafond 
aanraakt, houd jlj toets C vast om 
aan het plafond te blljven plakken. 
Druk daarna de R-toets NAAR LINKS 
of NAAR RECHTS om in de 
overeenkomstige richting te rennen. 
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LES ROBOTS DE ROBOTNIK 


ROBOTNIK'S MECHAN1X 

These two robots claim they've escaped from the 
evil Doctor and want to help... but could they be 
part of Robotnlk's plot to slow Knuckles and his 
friends down? 

(T) Heavy the Robot: 

Heavy works as Robotnik's chief mechanic. He's 
just as his name says — heavy — and he's slow. 

(D Bomb: 

Bomb works as Robotnik's other mechanic. He's 
not very quick or strong, and he blows up when 
things start looking bleak. 


ROBOTNIK’S MECHANIX 

Diese beiden Roboter behaupten. sel selen dem 
bosen Doktor entkommen und wollten helfen... 
aber kbnnten Sie ein Teil von Robotnik's Plan 
sein. Knuckles und seine Freunde aufzuhalten? 

0 Heavy, der Roboter: 

Heavy arbeltet ais Robotnik's Chefmechaniker. Er 
1st ganau das, was sein Name sagt — schwer — 
und langsam ist er auch. 

0 Bomb: 

Bomb arbeltet als Robotnik's zweiter Mechaniker. 
Er ist nicht besonders schnell Oder stark, und er 
explodiert, wenn die Dinge anfangen, duster 
auszusehen. 


Les deux robots prdtendent avoir dchappd au 
terrible docteur et vouloir apporter leur aide. 
Uais ne sont-lls pas plutbt envoyds par Robotn 
pour ralentir Knuckles et ses amis 7 

0 Heavy le robot : 

Heavy est le chef-mdcanicien de Robotnik. II po> 
bien son nom : il est lourd. Mais, II est lent. 

0 Bomb : 

Bomb est un autre mdcanicien de Robotnik. II 
n'est nl rapide ni fort et il explose lorsque la 
situation se ddtdriore. 
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I MECCANISMi 01 ROBOTNIK 

Ouaali dua robot sostengono di 
aaaara acappati dal malvagio dottora 
a vogliono aiutare... ma potrabbero 
far pana dal complotto di Robotnik 
par rallenlara la oparazioni dl 
Knucklea a dai suol amici? 

® II robot Haavy; 

Haavy funzlona coma il maccanismo 
principale dl Robotnik. E proprio 
coma dica II suo noma — pasante — 
ad a lanto. 

(S) Bomb: 

Bomb funziona coma I'attro 
maccanismo di Robotnik. Non i molto 
valoce 0 forte ed asploda quando la 
coaa iniziano a non promettara bane. 


ROBOTNIKS MEKANIKER 

Da bar tv& robotarna p4stAr att da 
har ilytt frbn den onde doklorn och 
vlll hjalpa till... men kanska hr da 
utskickada av den Idmske Robotnik 
fdr att fbrsinka Knuckles och bans 
vanner? 

0 Roboten Haavy: 

Heavy ar Robotniks buvudmakanikar. 
Precis eom bans namn antyder ar 
ban Uing och trog. 

0 Bomb: 

Bomb ar Robotniks andre mekamker. 
Han ar varkan sarskllt kvick eller 
stark, och far i luften nar dat bdrjar 
sa tdr dystert ut. 


OE MECHANiX VAN ROBOTNIK 

Daze baida robots baweran dat za 
aan da boosaardiga Dr. Robotnik zijn 
ontkomen an jou wlllen balpen, maar 
klopt dat wal? ZItten ze mat in aan 
complot van Dr Robotnik om 
Knuckles an zijn makkers lets 
langzamer te laten gaan? 

0 Zwsartja da Robot 

Zwaartje Is de hooldmecamclen van 
Robotnik. Zijn naam zegt bat al: hi] Is 
zwaar. maar bovandien erg traag. 

0 Bommetja: 

^mmetja is de aridara macanicibn 
van Robotnik. Hij is niat erg snal of 
stark. Wanneer de zaak ar somber 
bagint uit te zien. ontploft bij. 
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SUPER MOVES 

1- AND 2-PLAYER GAMES 

0 Spin Attack (all characters except Charmy, 
Heavy and Bomb); When you press Button C, 
your character leaps, spinning into the air. 
While he is spinning, he's almost invincible. 
Defeat Robotnik's robots by jumping on top of 

Super Spin: While running, press and hold the 
D-Button DOWN to roll into a ball (or in Espio’s 
case, to turn into a whirling tornado)... great for 
bashing through Badniks or barriers. 

0 Spin Dash; Hold the D-Button DOWN and press 
Button C to start spinning in place. Then 
release the 0-Button to blast off in the direction 
your character is facing. 

Note: Neither the Super Spin nor the Spin Dash 
can be performed by Charmy Bee, Heavy or 



SUPERBEWEGUNGEN 

EIN- UND ZWEI-PERSONEN-SP1ELE 

© Drehattacke (alle Spielfiguren auSer Charmy, 
Heavy und Bomb): Wenn Sie Taste C drucken, 
spring! Ihre Spielfigur rotierend In die Luft. 
WAhrend sie rotiert, ist sie fast unbesiegbar. 
Schlagen Sie Robotnik's Roboter, indem Sie 
auf sie draufspringen. 

Super-Drehung: Halten Sie im Laufen das 
Steuerkreuz nach UNTEN gedruckt. urn wie eine 
Kugel zu rollen (oder urn sich im Falle von Esplo 
in einen wirbeinden Tornado zu verwandein)... 
besonders wirksam, urn Badniks Oder Barrieren 
zu zerschmettern. 

0 Drehepurt Halten Sie das Steuerkreuz nach 
UNTEN gedruckt, und drucken Sie Taste C, urn 
sIch auf der Stelie zu drehen. Wenn Sie dann 
das Steuerkreuz loslassen, sausen Sie in die 
Blickrichtung Ihrer Spielfigur los. 

Hinwaie: Charmy Bee, Heavy Oder Bomb 
konnen weder die Super-Drehung noch den 
Orehspurt ausfuhren. 


LES COUPS SPgCIAUX 

LES MODES 1 JOUEUR ET 2 JOUEURS 

© Attaque en vrilla (tous las personnages sau; 
Charmy, Heavy et Bomb) ; Lorsque vous 
appuyez sur le bouton C, votre personnage ‘ 
un saut en tournoyant dans I’air. Pendant qu 
tourne, II est presque invincible. Detruisez 
alors les robots de Robotnik en sautant sur 


Super-vriile ; Tout en courant, appuyez sur le Bi 
du bouton 0 et malntenez-le enfonc6. Vous vous 
roulez alors en boule ou, si vous Ates Espio, vok 
vous transformez en tornade. Un moyen parfaii 
pour faire une perc6e dans les Badniks ou pour 
difoncer les barri6res. 

0 Attaque en touple ; Maintenez le BAS du 
bouton D enfonce et appuyez sur le bouton i 
pour eommencer A tourner sur place. RelAcni 
ensuite le bouton D pour toncer dans la 
direction dans laquelle est tournd votre 
personnage. 

Remarque : Charmy, Heavy ou Bomb ne 
peuvent pas effectuer une super-vrille ou un< 
attaque en touple. 
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0 ARacco con rotazione (tuRI i 
personaggi ad eccezlone di 
Cnarmy, Heavy e Bomb): Quando 
premi il Pulsants C, II tuo 
personaggio salta roteando in 
aria. Durante la rotazione 6 quasi 
Invinciblle. SconfiggI I robot di 
Robotnik saltando sopra a loro. 

Superrotazlone: Mentre corri, 
mantieni premuto il Pulsante-D In GlCl 
per roteare come una palla (o riel 
caso di Espio, per trasformarti in un 
vorticoso turbine)... eccellente per 
urtare violentemente contro gli Esserl 
Malvagi o nelle barriers. 

® Baizo con rotazione: Mantieni 
premuto il Pulsante-D in GID e 
premi il Pulsante C per iniziare a 
roteare In quella posizione. Pol 
lascia II Pulsante-D per alzarti in 
volo nelia direzione In cui 6 rfvolto 
il tuo personaggio. 

Nota: NA la superrolazione np II 
baizo con rotazione possono 
essere eseguiti daM'ape Charmy. 
Heavy o Bomb. 


superrOrelser 

SPEL MED 1 ELLER 2 SPELARE 

® SpInnaHack (alia flgurerna utom 
Charmy, Heavy och Bomb); Nar du 
trycker pA C-knappen hoppar din 
figur upp i luRen ooh bPrjar 
snurra. Medan ban snurrar ar ban 
sS gott som osArbar. Besegra 
Robotniks robotar genom att 
noppa upp ovanpi dem. 

Superspinn: Tryck D-knappen NERAT 
medan du springer och bill den dar 
sA rullar figuren ihop sig till ett klot 
(eller i Espios fall till en virvlande 
tromb)... ett utmarkt satt att smalla 
igenom fulingarnas led eller andra 


© Snurrande framruanlng: H&ll 
D-knappen tryck NERAT och tryck 
pd Oknappen for att borja snurra 
pA stSlleL Slapp sedan D-knappen 
sd far figuren ivag i den riktning 


Observera: Biet Charmy, Heavy 
och Bomb kan varken utf&ra 
superspinnar eller snurrande 
framrusringar. 


SUPERBEWEGINGEN 

SPEL VOOR 1 SPELER EN 2 
SPELERS 

® Draal-aanval (alia spelfiguren 
behalve Charmy, Zwaartje en 
Bommetje): Wanneer je op toets C 
drukt, zal jouw spelfiguur de lucht 
Insprlngen en met een 
draaibeweging door de lucht gaan. 
Zolang hij draait, Is hl| nagenoeg 
onoverwinnelijk. Dm de robots van 
Robotnik te verslaan, moet je 
bovenop ze springen. 

Superdraal: Terwljl je aan het rennen 
bent, druk je de R-toets OMLAAG en 
houd je deze vast om je als een bal 
te laten rollen (of om jezelf, zoals in 
het geval van Espio, te veranderen in 
een wervelende tornado)., ideaal om 
hordes vijanden of barridres te 
doorbreken. 

© DraaisprinI: Houd de R-toets 

OMLAAG gedrukt en druk op toets 
C om je al draaiende naar de 
gewenste positie te begeven. Laat 
daarna de R-toels los om met 
enorme snelheid in de richling te 
schieten waarin jouv^ spelfiguur 
kijkt. 

OPMERKING: De Superdraal en de 
draaisprint kunnen met worden 
uitgevoerd door Charmy de BIj, 
Zwaartje ot Bommetje. 
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The tollowing moves will help you get through the 
Zones. For some first-hand experience, check out 
the Practice Demo in the first level of the Scenario 
Mode. (See page 50.) 

® Call your partner Should you end your partner 
get separated, this is the quickest and easiest 
way to get back together. Just press Button A. 
But remember, each time you Call your 
partner, rt costs you 10 Rings. 

® Throw your partner: Move your character over 
your partner and press Button B. Your 
character will pick your partner up. Release 
Button B to throw. Use the D-Button to guide 
the direction of your throw. 

You can also throw your partner while jumping. 
While holding your partner, press Button C to 
jump. In midair, release Button B to throw. Use 
this technique with the Snap Up to reach ledges 
above you. 


Ole folgenden Bewegungen hellen Ihnen dabei, 
durch die Zonan zu gelangen. Urn eigene 
Erfahrungen zu sammein, probieren Sie die 
Gbungsdemonstration In der ersten Ebene des 
Scenario Mode aus. (Siehe Seite 50.) 

0 Partner rufen: Sollten Sie und Ihr Partner 
getrennt werden, ist dies die schnellste und 
einfachste Methode, wieder 
zusammenzukommen. Driicken Sie einfach 
Taste A. Denken Sie aber daran, daB jeder 
Partnerruf Sie 10 Ringe kostet. 

® Partner warfen: Bewegen Sie Ihre Spielfigur 
iiber Ihren Partner und driicken Sie Taste B. 
Ihre Spielfigur hebt dann Ihren Partner hoch. 
Lassen Sie Taste B los, um den Partner zu 
werten. Lenken Sie die Wurfrichtung mit Hllfe 
des Steuerkreuzes. 

Sie konnen Ihren Partner auch im Sprung werfen. 
Drucken Sie Taste C, w5hrend Sie Ihren Partner 
halten, um zu springen. Lassen Sie mitten in der 
Luft Taste B los, um Ihren Partner zu werfen. 
Benutzen Sie diese Technik In Verbindung mit 
dem Hochschnallen, um uber Ihnen liegende 
Vorspriinge zu erreichen. 


Les coups auivants vous aideront A vous tlrsr 
d'affaire. Pour apprendre A les uliliser, voyez la 
demonstration d’entralnement au premier nlveu' 
du mode scenario (voir page 50). 

0 Appeler son partenaire : Si vous etes separr 
de votre partenaire, ceci est le moyen le plui 
rapide et le plus facile de vous retrouver. 
Appuyez simplement sur le bouton A. Mals 
n'oubliez pas qu'd chaque lois qua vous 
appelez votre partenaire, ceci vous coOte 10 
bagues. 

0 Lancer son partenaire : Places votre 

personnage sur votre partenaire et appuye: 
sur le bouton B. Votre personnage souieve 
alors votre partenaire. RelAchez le bouton G 
pour lancer votre partenaire. Utllisez le bod' 
0 pour guider sa trajectoire. 

Vous pouvez egalement lancer votre partenaire 
sautant. Tout en tenant votre partenaire, appuv« 
sur le bouton C pour sauter. En l air, reldchez i> 
bouton 6 pour lancer votre partenaire. Utilise: 
cette technique en faisant un bond en hauteur 
pour atteindre les corniches au-de$su$ de voun 
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L« isguenti mosse ti aluteranno ad 
Attraversare le zone. Per 
un'esperienza diretta, cortrolla la 
dimostrazlone di allenamento nel 
prirrio livello della modallta di 
acenario. (VedI a pagina 51). 

d) Chlamata del tuo compagnl: Se tu 
ed II tuo compagno dovesie 
essere separati, questo d II modo 
piu veloce e facile per rltornare 
insieme. Prerri semplicemente il 
Pulsante A. Ma ricorda. ogni volta 
che cfilami II tuo compagno, ti 
costa 10 anelll. 

0 Lancio del tuo compagno: Sposta 
N tuo personagglo sul tuo 
compagno e premi il Pulsante B. II 
tuo personagglo tirerd su il tuo 
compagno. Lascla II Pulsante B 
per lancrare. Usa II Pulsante-0 per 
guidare la direzlone del tuo 
lancio. 

Puol anche lanclare II tuo compagno 
mentre salt!. Tenendo il tuo 
compagno. premi II Pulsante C per 
saltare. A mezz'arla, lascla II 
Pulsante B per ianciare. Usa questa 
tecniea con la presa per raggiungere 
le sporgenze sopra di te. 


Foljande rdrelser tijalper dig att ta 
dig tram genom zonerna. For att 
lite egen erfarenhet kan du kolla 
traningsdemonstratlonen pS den 
forsta nivAn i berattelselaget. (Se 
sidan 51.) 

0 Kalla pA din kompis: Om du och 
din kompis skulie r&ka komma 
ifrdn varandra ar det har det 
snabbaste och enklaste sattet att 
komma tlllsammans igen. Bara 
tryck pA A-knappen. Men kom IhSg 
att det kostar dig 10 ringar varje 
ging du kallar pi din kompis. 

0 Kasta ivag din kompis: Flytta dm 
figur ovanfdr hans kompis ocn 
tryck pA B-knappen. DA plockar 
din figur upp sin kompis. SIApp 
upp B-knappen for att kasta ivag 
honom. Styr kastet med hjalp av 
D-knappen. 

Du kan kasta ivag din kompis medan 
du hoppar ocksA. Tryck pA C-knappen 
for att hoppa medan du hAller i din 
kompis. Slapp B-knappen for att 
kasta ivag honom mitt uppe i luften 
Anvand den har lekniken tlllsammans 
med uppAlsnartarna for att komma 
upp till platAer ovanfor dig. 


Met de volgende bewegingen zul je 
gemakkeiljker door de zones heen 
kunnen komen. Om hiermee alvast 
enige ervaring op te doen, moet je de 
oefendemonstratie op het eerste 
niveau van de scenariomodus eens 
bekijken (zie biz. 51). 

0 Jouw parbier roepen: Indien jlj en 
jouw partner van elkaar 
gescheiden mochten raken, dan is 
dit de snelste en gemakkelijkste 
manier om weer bij elkaar te 
komen. Druk gewoon op toets A. 
Houd er echter rekening mee dat 
het je elke keer 10 ringen kost 
wanneer je jouw partner roepl. 

0 Jouw partner omhoog gooien: Zet 

jouw spelllguur boven jouw 
partner en druk op toets B. Jouw 
spelfiguur zal jouw partner nu 
oppakken. Laat toets B los om 
jouw partner omhoog te 
gooien. Gebrulk de R-toets om de 
richting van je worp le ieiden. 

Je kunt ook |Ouw partner omhoog 
gooien tijdens het springen. TerwijI Je 
jouw partner vasthoud, druk je op 
toets C am te springen. Laat in de 
lucht toets 8 los omhoog te gooien. 
Gebruik deze techniek in combinatie 
met de schokbeweging om op richels 
te kunnen komen die zich boven )ou 
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1-PLAYER GAME ONLY 


NUR lU EIN-PERSONEN-MODUS 


MODE 1 JOUEUR SEULEMENT 


0 Snap Up: If your partner has climbed to a ledge 
above you and left you hanging, press the 
D-Button DOWN and hold to charge the link 
between the Rings. When the link is charged to 
full power (the link energy turns red), release 
the D-Button to snap up onto the ledge. 

If your character Is or? the ledge and your partner 
Is hanging below, press and hold Button B to 
charge the link. Release Button B to snap your 
partner up onto the ledge. 



0 Hochschnellen; Falls Ihr Partner auf elnen iiber 
Ihnen befindllchen Vorsprung hochgeklettert ist 
und Sle hangengelassen hat, halten Sle das 
Steuerkreuz nach UNTEN gedriickt, urn die 
Verbindung zwischen den RIngen aufzuladen. 
Wenn die Verbindung bis zur vollen Kraft 
aufgeladen Ist (die Verbindungsenergle wird 
rot), lassen Sle das Steuerkreuz los, um auf 
den Vorsprung hochzuschneller. 

Falls Ihre Spielfigur auf dem Vorsprung ist und Ihr 
Partner unten hangt, halter Sle Taste B gedrOckt, 
um die Verbindung aufzuladen Lassen Sle 
Taste B los, um Ihren Partner auf den Vorsprung 
hochschnellen zu lassen. 


© Bond en hauteur ; Si voire partenalre a grin, 
sur une corniche au-dessus de vous et vou; 
laissd suspendu, appuyez sur le BAS du 
bouton D et maintenez-le enfoncd pour cha'i 
le lien entre les bagues. Lorsque le lien e$' 
compigtement chargd (I'dnergle du lien devn 
rouge), relSchez le bouton □ pour falre un w 
en hauteur et atteindre la corniche. 

Si votre personnage se trouve sur la corniche 
avec votre partenalre suspendu au-dessous, 
appuyez sur le bouton B et mainienez-le entonr 
pour charger le Men. Rel3chez ensuite le boul n 
pour laire bondir votre partenalre en hauteur ali 
qu'll atteigne la corniche. 
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SOLTANTO PER IL QIOCO A 1 
OlOCATORE 

^ Praia: Se il tuo compagno si 6 
arrampicato su una sporgenza e ti 
ha lasciato sospeso, prerri tl 
Pulsante-0 In GIU e mantlenl 
premuto per attivare II 
collegamento tra gli anelll. 

Ouando II collegamento A attlvato 
alia masslma potenza (I'energla 
del collegamento diventa rossa), 
lascia II Pulsante-D per 
aggrapparti sulla sporgenza. 

Se II tuo personagglo a su una 
sporgenza e II tuo compagno a 
sospeso dl sotto, mantlenl premuto il 
Pulsante B per attivare il 
collegamento. Lascia il Pulsante B 
per far aggrappare il tuo compagno 
sulla sporgenza. 


BARA VID SPEL MED 1 
SPELARE 

0 UppAlsnirt; Om din kompis har 
klattrat upp till niv&n ovanfdr si 
att du hanger kvar och dinglar dir 
nere, si tryck D-knappen NERAt 
f6r att ladda upp fbrblndelsen 
meltan ringarna. Nir forbindelsen 
ir fulit uppladdad 
(fdrbindelseenergin blir rod] si 
slipp D-knappen for att snarta 
Ivag upp pi platin. 

Om din figur befinner sig uppe pi 
platin och det ir din kompis som 
hanger dir nere och dinglar si tryck 
in B-knappen och hill den intryckt fbr 
att ladda upp forbindelsen. Slipp jpp 
B-knappen f6r att snarta upp din 
kompis pi platin. 


UITSLUITEND 8IJ SPEL VOOR 1 
SPELER 

0 Schokbeweging: Wanneer jouw 
partner op een richel boven jou is 
geklommen en jou heeft laten 
hangen, druk je de R-toets 
OMLAAQ en houd je deze 
ingedrukt om de verbinding tussen 
de ringen op te laden. Wanneer de 
verbinding volledig is opgeladen 
— de verbindingsenergie zal rood 
worden — laat je de R-toets los 
om op de richel te springen. 

Wanneer jouw spelfiguur zich op de 
richel bevindt en jouw partner er nog 
onder hangt. druk ja op teats B en 
houd Je deze ingedrukt am de 
verbinding tussen de ringen op te 
laden. Laat toets B los om jouw 
partner op de richel te laten 
springen. 


The following instructions are tor characters facing 
RIGHT. Reflect the moves tor characters facing 
left. 


Die folgencten Anweisungen gelten fur nach 
RECHTS blickende Spielfiguren. Fur nach links 
blickende Spielfiguren sind die Bewegungen 
spiegelOildlich umzukehren. 


Les instructions suivantes sont donnas pour ( 
personnages tourn^s vers la DROITE. Irrverse; 
direction du coup pour des personnages tourr 
vers la gauche. 



(D Forward Snap; Press and hold Button B. Your 
partner freezes in place. Press the D-Button 
RIGHT to run in that direction and charge the 
link between the rings. When the link is 
charged to full power, release Button B to snap 
your partner forward. 

® Reverse Snap: Press and hold Button B. Your 
partner freezes in place. Press the D-Button 
LEFT to run in that direction and charge the 
link between the rings. When the link is 
charged to full power, release the D-Button. 
Your partner snaps you toward the right. Just 
as you pass your partner, release Button 6. 
This is a good move for putting forth a powerful 
burst of speed. 
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Lt tAQuanti istruzioni sono per i 
personaggi rivoltl a DESTRA. RIfleRi 
la rroasa per i personaggi rivoltl a 
ainiatra. 
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S) Scatto In avanti: Mantieni premuto 
II Pulsante B. ll tuo compagno 
resta Immobile nella posizione in 
cul St trova. Premi il Pjisante-D a 
OESTRA per correre In quella 
Oirezione eP attivare II 
collegamento tra gll anelli. 

Quando II collegamento 6 attivato 
alia sua massima potenza, lascia 
il Pulsante B per far scattare il tuo 
compagno in avanti. 
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® Scatto opposto: Mantieni premuto 
il Pulsante B. II tuo compagno 
resta immobile nella posizione In 
cui si trova. Premi il Pulsante-D a 
SINISTRA per correre in quella 
posizione ed attivare il 
collegamento tra gli anelli. 
Quando il collegamento e attivato 
alia sua massima potenza, lascia 
ll Piilsante-D. II tuo compagno 
scatta verso destra. Proprio 
mentre sorpassi il tuo compagno, 
lascia il Pulsante B. Quests 6 una 
buona mossa per far uso di un 
potente scatto di velocita. 


Fdijande anvisnngar galler for en 
figur som ar vand &t hOger. Utfor 
rprelserna spagelvSnt nar figuren ar 
vand fit vanster. 

® Framfitsnart: Tryck In B-knappen 
och hfill den Intryckt. Dfi fryses din 
kompis fast pfi stallet. Tryck 
D-knappen fit hOGER for att 
springs i den riktningen och ladda 
upp fdrbindelsen mellan ringarna. 
Nar fdrbindelsen ar fulit 
uppladdad sfi slapp upp 
B-knappen for att snfirta ivfig din 
kompis framfit. 

® Omvfind snfirl; Tryck in B-knappen 
och hfill den intryckt. Ofi fryses dm 
kompis fast pfi stfillet. Tryck 
D-knappen fit VANSTER for att 
spnnga i dsn riktningen och ladda 
upp fdrbindelsen mellan ringarna. 
Nar fdrbindelsen ar fulit 
uppladdad sfi slapp D-knappen. 

Dfi snartar din kdmpis ivag dig fit 
hdger. SIfipp upp B-knappen 
precis nar du passerar forbi din 
kompis. Detta ar ett utmarkt satt 
att komma fram valdigt kvickt. 


De volgende aanwijzingen geldan 
wanneer de spelfiguur NAAR 
RECffTS kijkt. Wanneer de spelfiguur 
naar links kiikt, moet je de 
bewegingen in da tegenovergestelde 
richting uitvoeren. 

® Voorwaartse schokbewaging: Druk 
op toets B en houd deze 
Ingedrukt. Jouw partner zal op zljn 
plaats blijven staan. Druk de 
R-toets NAAR RECHTS om in de 
overeenkomstige richting te 
rennen en de verbinding tussen 
de ringen op te laden. Wanneer de 
verbinding volledig is opgeladen, 
laat je toets B los om jouw partner 
met grate snelheid vooruit te laten 

® Achterwaartse schokbevreging: 
Druk op toets B en houd deze 
ingedrukt. Jouw partner zal op zijn 
plaats blijven staan. Druk de 
R-toets NAAR LINKS om in de 
overeenkomstige richting te 
rennen en de verbinding tussen 
de ringen op te laden. Wanneer de 
verbinding volledig is opgeladen, 
laat je de R-toets los. Jouw 
partner zal zlch nu naar rachts 
verplaatsen. Op het moment 
waarop je jouw partner passeert, 
laat je toets B los. Deze beweging 
is bij uitstek geschikt om je met 
een zeer snelle beweging te 
verplaatsen. 
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SCENARIO MODE 

LOADING YOUR DATA 

When you select Scenario Mode, the Data Load 
screen appears. Here you can play a new game 
without saving It (by selecting the space marked 
NO SAVE) or you can save games on the three 
available Data Spaces. Scroll to the data space 
you want to save your game in by pressing the 
D-Button UP or DOWN, and select that space by 
pressing Button B or Start. 

The SAVE MODE window appears. Press the 
D-Button UP or DOWN to select the desired mode. 

Auto saves the game automabcally to the point 
you were playing before you exited the game. 


SCENARIO MODE 

OATEN LADEN 

Wenn Sie "Scenario Mode" wahlen, erscheint der 
Biidschirm "Data Load" (Daten laden). Hier haben 
Sie die Mdglichkeit, ein neues Spiel zu spielen, 
ohne es sicherzustellen (indem Sie das mit "NO 
SAVE" markierte Feld wahlen), Oder Spiele in den 
drel verfugbaren Datenspeicherpl&tzen 
sicherzustellen. Pollen Sie den Biidschirm bis zu 
dem Speicherplatz, auf dem Sie Ihr Spiel 
sicherstellen wollen, indem Sie das Steuerkreuz 
nach OBEN Oder UNTEN driicken, und wShlen Sie 
den Speicherplatz durch Drucken von Taste B 
Oder Start. 

Dann erscheint das Fenster "SAVE MODE” 
(Sicherstellungs-Modus) Drucken Sie das 
Steuerkreuz nach OBEN Oder UNTEN, um den 
gewunschten Modus zu wahlen. 

Auto stellt das Spiel automatisch bis zu dem Punkt 
sicher, an dem Sie das Spiel verlassen haben. 


LE MODE SCENARIO 

CHARGEMENT D UN JEU 

Lcrsque vous choisissez le mode scenario, I'^i 
Data Load apparait. Vous pouvez jouer un 
nouveau jeu sans le sauvegarder (en choisiss.- 
la position NO SAVE). Vous pouvez Sgalemen 
sauvegarder des ]eux sur lea trois positions Oe 
sBUvegarde disponibles. Seiectionnez la posit i 
sur laqueile vous oesirez sauvegarder la jeu ir 
appuyant sur le HAUT ou le BAS du bouton D 
puis validez votre choix en appuyant sur te 
bouton B ou Start. 

La fenStre SAVE MODE apparait alors. Appuyn 
sur le HAUT ou le BAS du bouton D pour choir 
le mode dteirb. 

Auto : Le jeu sera automatiquement sauvegar 
jusqu'au point oil vous le quitterez. 
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• <H«» »NAniO modalitA di scenario 
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CARICAMENTO DEI DATI 

Outndo selezloni la modality di 
■ctnario. appare lo schermo di 
caricamento del datl. A questo punco 
puol pariecipare a un gioco nuovo 
lenza memorizzarlo (selezionando lo 
■pazio segnato con NESSUNA 
MEMORIZZAZIONE) 0 puol 
mamorizzare I giochi sui tre apazi 
dtaponiblll per I dati. Scorrl sullo 
apazio per i dati In cul desideri 
memorizzare il glc»co premendo II 
Pulaante-D in SU o In GILI e 
aeleziona quallo spazio premendo il 
Pulaante B o Start. 

Appare la flnestra della MODALITA 
DI MEMORIZZAZIONE. PremI II 
Pulsante-D In SU o in GIU per 
lelezionare la modalltd desiderata. 

Automallco memorizza il gioco 
■utomallcamente fino al punto in cul 
Slav! giocando prima di uscire dal 


BERATTELSELAQET 

INLADDNING AV DATA 

Nar du valjer berattelselaget tands 
dataladdnlngsskarmen (Data Load). 
Har kan du vdlja om du vlll spela ett 
nytt spel utan att spara undan del 
(genom att valjan rutan dar det stAr 
NO SAVE), eller du kan spara undan 
spel p& de tre olika minnesplatserna. 
Tryck D-knappen UPPAt eller NERAt 
f6r att blftddra till den minnesplats du 
vlll spara undan spelet pit. ocb mata 
sedan In den minnesplatsen genom 
att trycka p& B-knappen eller pi 
Start. 

D& tands en ruta for 
undansparingsstttet (SAVE MODE). 
Tryck 0-knappen UPPAt eller NERAt 
for att vaija onskat lage. 

Om du v§l|er Auto sparas spelet 
automatlskt undan fram till det stalle 
du hade kommit till nar du slutade 


SCENARIOMODUS 

GEGEVENS LADEN 

Wanneer je de scenarlomodus kiest, 
verschijnt het gegevenslaadscherm. 
Op dit scherm kun je van een nieuw 
spel genieten zonder dIt te bewaren 
(door het kiezen van de geheugen- 
optle NO SAVE). Eventueel kun je de 
spelgegevens bewaren in een van de 
drie geheugens. Verplaats de 
markering naar het geheugen waarin 
je het spel wilt bewaren, door de 
R-toets OMHOOG of OMLAAG te 
drukken. Kies het gewenste 
geheugen door indrukken van toets B 
of Start. 

Het bewaarmodusvenster (SAVE 
MODE) zal verschijnen. Druk de 
R-toets OMHOOG of OMLAAG om de 
gewenste modus te kiezen. 

Auto is bedoeld voor het automatisch 
bewaren van het spel tot op het punt 
waarop je met het spel bent 
opgehouden. 
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Manual lets /ou choose which parts of the game 
you want to save when you exit the game. To save 
a manual game, you must choose the exit at the 
World Entrance screen. 

If you are loading a new game, press Start to 
begin play. If you are loading a previously saved 
game, the Player Style screen appears. Choose 
either a t-player game (IP + CPU) or a 2-player 
game (IP + 2P). Press Start to begin play. For 
more on 2-player games, see "Two-player Action" 
on page 62. 


Manual laBt Sie bestimmen. welche Telle des 
Spiels Sie bel Verlassen des Spiels sicherstellen 
wollen. Um ein Spiel manuell sicherzustellen, 
miissen Sie den Ausgang auf dem Blldschirm 
"World Entrance" (Wetteingang) withlen. 

Wenn Sie ein neues Spiel laden, drucken Sie 
Start, um das Spiel zu beginnen. Wenn Sie ein 
vorher sichergestelltes Spiel laden, erscheint der 
Bildschirm "Player Style". Sie haben dann die 
Wahl zwischen einem 1-Personen-Spiel (1P * 
CPU) und einem 2-Personen-Spiel (IP + 2P). 
Drucken Sie Start, um das Spiel zu beginnen. 
Naheres zu 2-Personen-Spielen finden Sie unter 
"Zwel-Spleler-Action" auf Selte 62. 


Manual : Vous dPcldez vous-m6me des partie-, 
jeu gue vous ddsirez sauvegarder iorsque vou 
quittez le jeu. Pour sauvegarder manuellemem 
jeu, vous devez choisir la sortie sur I’dcran Wc 
Entrance. 

Si vous chargez un nouveau jeu, appuyez sur 
Start pour commencer & jouer. Si vous chargi.i 
jeu gue vous aviez sauvegardP, I'dcran Player 
Style apparalt. Choisissez le mode 1 joueur ('i 
CPU) ou le mode 2 joueurs (IP + 2P). Appuye? 
Start pour commencer & jouer. Le jeu en mode 
joueurs est d6crit plus en detail sous "Mode 2 
joueurs" & la page 62. 
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Manual* ti permette di scegliere 
quail parii del gloco desiderl 
m*moriz 2 are quando esci dal gioco. 
Per memorizzare un gioco n^anuale, 
davi acegliere I'uscita suilo schermo 
dall'Entrala del Mordo. 

8a alai earicando ur> gioco nuovo. 
pr*mi Stan per cominciare a giocare. 
8* atal earicando un gioco 
m*morizzato precedentemente, 
appare lo schermo dl selezione dello 
sllla per I glocatori. Scegli un gioco a 
1 glocalore (1G + units dl 
•laborazlone) o un gioco a 2 
gioealorl (1G + 2G). Premi Start per 
cominciare a giocare. Per jiteriorl 
datlagli sul giochl a 2 glocatori, vedi 
Azione con due glocatori" a 
pagina 63. 


Om du valjer Manual Kan du sjdiv 
bestamma vilka delar av spelet du 
vill spara undan nar du slutar spela. 
For att Kunna spara undan ett spel i 
det har laget mdste du vaija 
utgSngen p4 VirldsingSngsskarmen. 

Om du laddar in ett nytt spel s4 tryck 
p4 Start f6r att bdrja spela. Om du 
laddar In ett spel som du sparat 
undan tidigare tands 
spelstUsskarmen (Player Style). V6lj 
antingen spel I6r en spelare (IP + 
CPU) eller spel for tv4 spelare (1P + 
2P|. Lds mer om spel for tv4 spelare 
i avsnittet "Tv4spelar-action" p4 
sidan 63. 


Manual geeft je de mogelljkheld om 
te bepalen welke onderdelen van het 
spel je wilt bewaren wanneer je 
ophoudt met spelen. Om een spel 
met de optle Manual te kunnen 
bewaren, most je de ultgang op het 
wereldtoegangsscherm klezen. 

Wanneer je een nleuw spel hebt 
geladen, meet je op Start drukken om 
met spelen te beginnen. Wanneer je 
een eerder bewaard spel hebt 
geladen, verschijnt het 
speleraantalscherm. Je hebt de 
keuze ult een spel voor 1 speler 
(d.w.z. speler 1 plus de coknputer) en 
een spel voor 2 spelers (d.w.z. speler 
1 plus speler 2). Oruk op Start am 
met spelen te beginnen. Voor nadere 
bijzonderheden over het spel voor 2 
spelers kun je het hoofdstuk "Spel 
voor 2 spelers" op biz. 63 
raadplegen. 


DELETING A GAME 

Should you wish to replace a game and start at 
the very beginning of the scenario, select the 
game you want to delete, then press the D-Button 
RIGHT to highlight DELETE, Press Button A, C or 
Start, The Computer asks If you really want to 
delete that game. Cancel the delete command by 
pressing Button A, B or C or Start, Confirm by 
selecting YES and pressing Button A, C or Start, 


SPIEL LOSCHEN 

Wenn Sle ein Spiel erseUen und wieder ganz am 
Anfang des Schauplatzes beginnen wollen, wahlen 
Sie das zu Idschende Spiel aus und drucken dann 
das Steuerkreuz nach RECHTS, urn "DELETE" 
(loschen) hervorzuheben, Drucken Sie Taste A, C 
Oder Start. Der Computer Iragt Sie dann, ob Sie 
das Spiel wirklich loschen wollen, Sie konnen den 
Loachbefehl durch Drucken der Taste A, B, C Oder 
Start annullieren. Bestatigen Sle die Ldschung, 
indem Sie "YES" wahlen und Taste A, C Oder 
Start drucken. 


EFFACEMENT D'UN JEU 

Si vous ddsirez remplacer un jeu et recommtr 
depuis le d6but du scenario, choisissez le jeu 
vous dasirez efiacer, puis appuyez sur la DRO 
du bouton D pour sfelectionner DELETE. Appur 
ensuite sur le bouton A, C ou Start. L'ordinati'i 
vous demands de confirmer votre intention 
d'affacer. Pour refuser d'effacer, appuyez sur i 
bouton A, B, C ou Start. Pour accepter d'etfam 
sdlectionnez YES et appuyez sur le bouton A i 
ou Start. 
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Sf deslderassi sostituire un gloco e 
comlnciBre proprio all'mlzlo dello 
tcanario, setezlona II gioco che 
desldari cancellare. poi premi 11 
Pulsante-D a OESTRA per illuminara 
DELETE (cancellazione). Premi 11 
Pulsante A, C o Start. II computer ti 
chlede se vuoi veramente cancellare 
quel gioco. Anrrulla II comando dl 
cancellazione premendo II Pulsante 
A, B, C 0 Start. Conferma 
selezionando YES e premendo II 
Pulsante A, C o Start. 


Om du vlll ta bort ett spel och bdrja 
om berattelsen alldeles IfrAn bdrjan 
sA stall In det spel du vill ta bort och 
tryck sedan D-knappen At HOGER I6r 
att markers ordet DELETE. Tryck pA 
A-knappen, C-knappen eller Start DA 
frAgar datom dig om du verkllgen vlll 
radera det spelet Om du Angrar dig 
sA tryck pA A-. B- eller C-knappen 
eller pA Start. Om du vlll ta bort 
spelet sA stAII In YES och tryck pA 
A- eller C-knappen eller pA Start. 


Indlen je een spel wilt vervangen en 
holemaal aan hat begin van het 
scenario wilt beginnen, kies je het 
spel dat je wilt wissen. Druk daarna 
de R-toots NAAR RECHTS om de 
markering op DELETE te zetten. Druk 
op toets A, C of Start. Je zult worden 
gevraagd of je dat spel Inderdaad 
wilt wissen. Indien je de wisopdracht 
wilt snnuleren, druk je op toets A, B, 
C of Stan. Indlen je het spel 
inderdaad wilt wissen, kies je YES 
(= ja) en druk je op toets A, C of 
Start. 
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THE PRACTICE DEMO 


DIE UBUNCSOEMONSTRATION 


Each new game begins with a special introduction 
and practice stage. Knuckles travels through the 
first level and picks up Rings until he meets up 
with Robothik, and his prisoner Espio. Free Espio 
from Robotnik’s prize prison, and the two of you 
enter the Practice Demo. 

Watch the demonstration, then follow the 
instructiohs on the screen to perform six different 
moves. Press Start to pause the Practice Demo 
and access the following options: 

• To repeat a demo and Retry a level, Press 
Button 6. 

• To Skip a level and go on to the next. Press 
Button C. 

• To Leave Practice Demo and go on to the 
practice stage. Press Button A. 

• To resume the Practice Demo on the same 
level, press Start. 



Jedes neue Spiel beginnt mit einer speziellen 
Einleilung und einer Clbungselappe. Knuckles reisi 
durch die erste Ebene und sammell Ringe ein, bis 
er Robolnik und seinen Gefangenen Espio tritft. 
Befreien Sie Espio aus Robotnik's Preisgeffingnis, 
worauf Sie belde die Ubungsdemonstration 
betrelen. 

Beobachten Sie die Demonstration, und folgen Sie 
dann den Anweisungen aut dem Bildschirm, urn 
sechs verschiedene Bewegungen auazufuhren. 
Driicken Sie Start, um die Ubungsdemonstration 
zu unterbrechen und Zugang zu den folgenden 
Optionen zu erhalten: 

• Um eine Demonstration zu wiederholen und 
eine Ebene erneut zu versuchen (Retry), 
drucken Sie Taste B. 

• Um erne Ebene zu uberspringen (Skip) und zur 
nSchsten weiterzugehen, drucken Sie Taste C. 

• Um die Ubungsdemonstration zu verlassen 
(Leave) und zur Obungselappe weiterzugehen, 
drucken Sie Taste A. 

• Um die Ubungsdemonstration auf derselben 
Ebene fortzusetzen, drucken Sie Start. 


LA DiMONSTRATION D'ENTRAlNEMf h 

Chaque nouveau jeu commence par une 
introduction spfeciale et une Stape d’entralncui 
Knuckles traverse d'abord le premier nlveai k 
ramasse des bagues jusqu'a ce qu'il renconuk 
Robotnik et son prisonnier Espio. Libdrez Espi 
la prison de Robotnik et vous acc6derez d Is 
ddmonstration d'entrainement. | 

Regardez la ddmonstration, puls suivez les I 
instructions 4 I'Scran pour apprendre 4 atle ' 
six coups diff4rents. Appuyez sur Start pour 
interrompre momenlan4ment la dSmonstrati r ‘ 
d’ertrafnement et acc4der aux options sulvs ii 

• Pour r4p4ter une demonstration et R4ess«<l 

un niveau, appuyez sur le bouton B. i 

• Pour Sauter un niveau et passer au suivhh ' 
appuyez sur le bouton C. 

• Pour Quitter la d4monstralion d'entralnei i- 1 
passer 4 I’etape d'entrainement. appuye;- • 
bouton A. 

• Pour reprendre la demonstration 
d'entrainement au mSme niveau, appuye’ i 
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NAMHMt M» f>llA(:tlCA LA OIMOSTRAZIONE Dl 
ALLENAMENTO 







Ogni gioco nuovo comincia con 
un'iniroduzione speclale e una scena 
dl ■lltnamanlo. Knuckles attraversa II 
primo livello e raccoglie gll anelll 
lincht non si imbaRe in Robotnik e il 
■uo prigionlero Espio. Libera Espio 
della pngione eccezionale dl 
Robotnik a voi due prenderate parte 
alia dimostrazlone di allenamento. 

Ossarva la dimostraziorte, poi segui 
la latruzioni sullo schermo per 
aaaguire le sel mosse diverse. Premi 
Atari par interrompere la 
dimostraziorte di allenamento ad 
accadere site seguenti opzioni: 

a Par rlpetere una dimoatrazione e 
riprovara un livello. premi il 
Pulaante B. 

a Par aallara un livello e procedere 
a quello successivo, premi II 
Pulsartte C. 

a Par abbandonare la dimostrazione 
dl allenamento e procedere alia 
Bcana di allenamento, premi II 
Puliartie A. 

a Par riprendere la dimostrazione di 
allenamento alio stesso livello, 
pram Start. 


trAningsdemonstrationen 

Varje nyR spel bPrjar med en speciell 
inlednings- och traningsomg&ng. 
Knuckles tar sig tram den forsta 
mv^n och samlar ringar tills ban 
stdter pA Robotnik och bans ffinge 
Espio. Slapp Espio fri frAn Robotniks 
prislangelse si kommer ni bida in 
pi trinibgsdemonstratlonen. 

Kolia demonslrationen och toll sedan 
anvisningarna pi skarmen fdr bR 
uR6ra sex olika rprelser. Tryck pi 
Start om du vill pausa 
traningsdemonstrationen och 

anvabda nigon av foljande 
moiligheter 

a Om du vill upprepa en 

demonstration ocb fCrsfika Igeit pi 
en viss nivi. si tryck pi 
B-knappen. 

• Om du vill hoppa over en viss 
nivi och gi vidare till nasta, si 
tryck pi C-knappen. 
e Om du vtll limna 

IrSningsdemonstrationen och gi 
vidare till traningsomgingen, si 
tryck pi A-knappen. 
e Tryck pi Start igen for aR fortsaRa 
med traningsdemonstrationen pi 
samma nivi. 


DE OEFENDEMONSTRATIE 

Elk nieuw spel begin! met een 
speciale inleiding en oefeningsscine. 
Daarblj werkt Knuckles het eerste 
niveau at en pakt hij ringen op totdat 
hij Robotnik en diens gevangene 
Espio tegenkomt. Wanneer je erin 
slaagt om Espio uit de gevangenis 
van Robotnik te bevrijden. kunnen 
jullie semen aan de 
oefendemonstratie meedoen. 

Ki|k naar de demonstrate en volg 
daarna de aanwijzingen op het 
scherm om zes verschillende 
bewegingen te kunnen uitvoeren. 

Druk op Start om tiidans de 
oefendemonstratie te pauzeren en 
om de volgende opties te kunnen 
gebruiken: 

• Om een demonstratie te hernalen 
en een niveau over te doen 
(Retry), druk je op toets B. 

• Om een niveau over te slaan 
(Skip) en naar het volgende 
niveau over te gaan, druk je op 
toets C. 

e Om de oefendemonstratie te 
verlaten (Leave) en naar de 
oefeningsscine over te gaan, druk 

e Om verder te gaan met de 
oefendemonstratie op betzelfde 
niveau, druk je op Start. 
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When the demonstrations end, you’ll practice your 
skills with Knuckles and Espio on a special 
practice stage. Open doors by making the 
characters stand over the areas marked with their 
holograms, and grab all the flings you can for 
your first shot at collecting a Chaos fling In the 
Special Stage (see page 78). 

Vou always start a new Scenario Mode game with 
Knuckles and Espio, but once the practice slags is 
completed, you can select another character 
Press the D-Button UP or DOWN to bring the 
desired character to the front, and press Button A, 
B, C or Start to choose. 


Wenn die Ubungsdemonstrationen zu Ende sind, 
iiben Sie Ihr Konnen mit Knuckles und Espio auf 
einer spezlellen Ubungsetappe. Offnen Sie TOren, 
indem Sie die Spielfiguren auf die mit ihrer 
Hologrammen markierten FISchen slellen, und 
schnappen Sie sich alle flinge, die Sie kriegen 
kdnnen, urn einer ersten Versuch zu erhalten, 
einen Chaos-Ring in der Sonderelappe 
einzusammein (siehe Seite 78). 

Sie beginnen ein neues Spiel im "Scenario Mode" 
stets mit Knuckles und Espio, aber sobald die 
Ubungsetappe beendet ist, kdnnen Sie sich elne 
andere Spielligur aussuehen. Oriicken Sie das 
Sleuerkreuz nach OBEN Oder UNTEN, urn die 
gewOnschte Spielfigur In den Vordergrund zu 
holen, und geben Sie Ihre Wahl durch Driicken der 
Taste A, B C Start ein. 


Loraque les dimonatrationa sonf terminfies, vo 
pouvez pratiquer vos techniques avee Knuck/n 
Espio dans une btape sp^lale d’entralneme' i 
Ouvrez les portes en plapant les personnage . 
endroits marqu6s par leur hologramme, puis 
ramassez autant de bagues que vous pouver 
Ceci vous permet de vous familiariser avec tut 
6tape specials dans laquelle vous pouvez gagi 
une bague du chaos (voir page 78), 

En mode scenario, vous commencez toujours i- 
ieu avec Knuckles et Espio, Aprte I'Stape 
d'entrafnement, vous pouvez choiair un autre 
personnage. Appuyez sur le HAUT ou le BAS 
bouton 0 pour placer le personnage desire en I 
avant, puis appuyez sur ie bouton A, B, C ou J 
pour vallder votre choix. ' 
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Uuin<k) la dimostrazione termina, ti 
•larcilarai ueando le tue capacity 
oon Knucklea ad Espio in una scena 
tpaciala dl allenamento. Aph le porte 
taoando raatare i personaggi sulle 
zone aegnate con I loro ologrammi 
ad attarra tutti gli anelli che puoi nel 
luo primo tentativo di raccogliere un 
anallo del caos nella scena specials 
(vadi a pagina 79). 
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Con Knuckles ed Espio inizi sempre 
un gioco nella modality dl scenario, 
ma guando la scena di allenamento P 
complelata, puoi scegllere un altro 
peraonaggio. Preml il Pulsante-D in 
9U 0 In QIU per mettere II 
peraonaggio in risalto e premi il 
Pulaanie A. B. C o Start per 
scegllere. 


Nar demonstrationerna dr fardiga fAr 
du dva upp din skicklighet med 
Knuckles och Espio i en speciell 
tranIngsomgAng. Oppna dorrar 
genom att lAla tigurerna sti over de 
omrAden som ar markerade med 
deras hologram och lagg vantarna pA 
alia ringar du kan for att gOra ett 
lorsta torsok att fS tag i en kaos-ring i 
specialomgingen (se sidan 79). 


Du bOrjar alltid varje nytt spel I 
berattelselaget med Knuckles och 
Espio. men nar du val klarat av 
tranIngsomgAngen kan du byta till 
nAgon av de andra tigurerna. Tryck 
D-knappen UPPAt eller NERAt lor att 
kalla tram den iigur du vill anvanda 
och tryck pA A-, B- eller C-knappen 
eller pA Start for att vaija den figuren. 


Wanneer de demonstraties voorbij 
zijn, moet je jouw vaardigheden 
samen met Knuckles en Espio in een 
speciale oeleningsscAne in de 
praktijk brengen. Om deuren le 
openen, moet je de spelfiguren boven 
het gedeelte plaatsen dat door hun 
hologram wordt aangegeven. Probeer 
zoveel mogelijk ringen le verzamelen 
om in het speciale scAne te proberen 
een chaosring te behalen (zie blz.79|. 

In de scenarlomodus begin je een 
nieuw spel steeds met Knuckles en 
Espio. maar wanneer je de 
oefeningsscene eenmaal hebt 
afgewerkt, kun je ook een andere 
spelfiguur kiezen. Druk de R-toets 
OMHOOG of OMLAAG om het 
gewenste spelfiguur op het scherm te 
brengen en druk op toets A, B, C of 
Start om te kiezen. 
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THE GAME SCREEN 


DER SPIELBILOSCHIRM 


L'^CRAN DU JEU 


^ $cer«: Accumulats points by picking up Rings, 
destroying enemies and getting through each 
stage in the shortest amount of time. Your 
score IS also saved when you save game data. 

(J) Rings: Pick up Rings lor points and bonuses, d 
you nave 20 or more Rings, you can enter the 
Bonus Stage (see page 68). If you have 50 or 
more Rings by the end of the level, you can 
enter the Special Stage (see page 78). 

Calling your partner to jom you (by pressing 
Button A) costs you tO Rings, and It is possible to 
nave a negative number of Rings. If you clear the 
level with a negative number, that number 
multiplied by 100 points will be subtracted from 
your score. If you reach minus 100 Rings, the level 
ends artd the game restarts. 



0 Punktesland: Sammein $ie Punkte, Indem Sle 
Ringe emsammeln. Gegner zerstdren und jade 
Etappe in der kurzestirtOglichen Zeit 
absolviaren. Bai der Slcherstellung von 
Spieldaten wird Ihr Punktestand ebenlalls 
sichergestellt. 

0 Ringe: Sammein Sle Ringe ein, um Punkte und 
Bonus-Etappen zu gewinnen. Wenn Sle 20 Oder 
mehr Ringe haben. kbnnen Sie die Bonus- 
Etappe betreten (slehe Saite 68). Wenn Sie am 
Ende der Ebene 50 Oder mehr Ringe haben, 
erhalten Sie Zugang zur Sondaretappe (slehe 
Seite 78). 

Wenn Sle Ihren Partner autfordern. sich Ihnen 
anzuschlieBen (durch Drucken der Taste A), kostet 
Sie das 10 Ringe. und es isi moglieh elne negative 
Anzahl von RIngen zu haben. Falls Sie elne Ebene 
mit elner negatlven Zahi atachlleBen. wird diese 
Zahl mulbplizlert mIt 100 Punkten von Ihrem 
Punktestand abgezogen. Falls Sle minus lOO 
Ringe erreichen. Ist die Ebene zu Ende, und das 
Spiel beginnt von neuem. 


0 Score : Gagnez des points en ramassan ' 
bagues. en dBtrulsani vos adversaires s' • 
essayani de terminer chaque btape le p n 
rapidemant possible. Votre score esl 
ssuvegardS avec le jeu. 

0 Bagues : Ramassez des bagues pour gaji 
des points et des bonus. Lorsque vous sv« 
bagues ou plus, vous accbdez 8 I’dtape M 
bonus (voir page 68). Si voua en avez S( 4 
plus 8 la fin du niveau, vous pouvez acc*^ 
ratape spbciale (voir page 78). 

Lorsque vous appelez votre partenaire (en 
appuyant sur le bouton A), ceci vous coOte ii 
bagues. Le nombre de bagues peut 8tre nagd 
vous lermine; un niveau avec un nombre nM 
de bagues, ce nombre est multiplit par 100 d 
et Is total est retranchd de votre score. Si ^ H 
atteignez un score nSgauf de -100 bagues. ” 
niveau se lermine el le jeu recommence. 
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LO SCHERMO DEL GIOCO 

0 PunMggio: Accumula i punti 
raccogliendo gli anelli, 
diitruggendo I nemici e 
attraversando ogni scena nel 
(ampo piu breve. Ancfie il tuo 
punteggio viene memorizzato 
guando memorizzi i dati del gloco. 

0 Anelli: Raccogll gll anelli per I 
punti e I bonus. Se hai 20 o plii 
anelli, puoi entrare nella scena dl 
bonus (vedi a pagina 69). Se dal 
50 0 piu anelli entro la fine del 
livello, puol entrare nella scena 
specials (vedi a pagina 79). 

La chiamata del tuo compagno per 
unirsi a te (premendo >1 Pulsante A) tl 
costa 10 anelli ed 6 possiblle avere 
un nuntero negative di anelli. Se 
superi II livello con un numero 
negativo, quel numero moltiplicato 
per too punti sara sottratto dal tuo 
punteggio. Se ragglungl una guantita 
nagativa di 100 anelli, II livello 
tormina e II gloco ricommcia. 


SPELSKARMEN 

0 Score (Poang): Sarnia poang 
genom att plocka upp ringar, 
(orinta tiender och klara dig 
Igenom varje omging pS sA kort 
tid som mdjligt. Dina poang 
sparas ocksA undan nar du sparar 
undan speldata. 

® Rings (Ringar): Plocka upp rmgar 
lor att Id poang och bonusar. Om 
du bar 20 eller tier ringar fAr du 
komma In pA bonusomgAngen (se 
sidan 69). Om du bar 50 eller tier 
ringar I slutet av en nivA lAr du 
komma In pA specialomgAngen 
(se sidan 79). 

Om du kallar pA din kompis (genom 
att trycka pA A-krappenj sA att ni 
kommer tllisammans igen kostar del 
dig 10 ringar. Det ar mbjiigt att ba ett 
negativt antal ringar. Om du bllr 
fardig mad en nivA ocb bar ett 
negativt antal ringar, multipllceras 
det antaiet med 100 ocb dras ifrAn 
din poangsumma. Om du kommer 
upp i minus 100 ringar tar nivAn slut 
ocb du fAr borja om frAn bdrian. 


MET SPELSCHERM 

® Score: Om zoveel mogelijk punten 
te behalen, moet je ringen 
verzamelen, vijanden vernietigen 
en zo snel mogelijk de 
verscbillende scAnes afwerken. 
Elke keer wanneer je een spel 
bewaart. zal ook jouw score 
worden bewaard. 

(2) Ringen: Om zoveel mogelijk 
punten en bonussen te behalen, 
moet je ringen verzamelen. 
Wanneer je 20 of meer ringen 
nebt verzameid, mag je aan de 
bonusscAne beginnen (zie biz. 69). 
Wanneer je voAr het einde van de 
scAne SO of meer ringen hebt 
verzameid, mag je aan de 
specials scAne beginnen (zie 
blz.79). 

Wanneer je jouw partner roept (door 
indrukken van toets A), kost je dat 10 
ringen. Het Is mogelijk om een 
negatlef aantal ringen te bebben. 
Wanneer je bet niveau veriaat met 
een negatlef aantal. zal dat aantal 
vermenigvuldigd met 100 punten 
worden afgetrokken van jouw score. 
Wanneer je min-100 ringen hebt. zal 
het niveau emdigen en begini bet 
spel opnieuw. 
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In a 1-player game, If your partner takes damage, 
you both lose only one Ring. In a 2-player game, 
you both lose all your Rings If either player takes 
damage. If you are out of Rings and take damage, 
your partner disappears and you continue alone 
tor a short time. In a 2-player game, the first 
character to take damage while both are out of 
Rings leaves the screen. If a character takes 
damage while alohe, the level ends and you are 
sent back to the World Entrance. 

® Timer: This shows the time elapsed since you 
entered the level. If you don't clear the level by 
the time the clock reads 9:59, you return to the 
World Entrance. 

® Active Power-ups: Any Power-ups that are 
currently active are displayed at the bottom of 
the screen. For Information on Power-ups, see 
page 64. 


Falls Ihr Partner in elnem Ein-Personen-Spiel 
Schaden erleidet, verlleren Sie beide nur einen 
Ring. In einem Zwei-Parsonen-Spiel verlleren 
beide Spieler alls Ringe, falls elner der Spieler 
Schaden erleidet. Falls Sie keine Ringe mehr 
haben und Schaden erleiden, verschwindet Ihr 
Partner, und Sie setzen das Spiel fur kurze Zeit 
allein fort Bei einem Zwei-Personen-Spiel verlaBt 
die erste Spielfigur, die Schaden erleidet, den 
Bildschirm, wenn beide Spieler keine Ringe mehr 
haben. Falls eine Spielfigur Schaden erleidet, 
wahrend sie allein ist, ist die Ebene zu Ende, und 
Sie werden zum Welteingang (World Entrance) 
zuruckgeschickt. 

® Timer: Hler wird die salt Beginn der Ebene 
verstrichene Zeit angezeigt. Falls Sie die 
Ebene nicht beendet haben, wenn die Uhr 9:59 
erreicht, kehren Sie zum Welteingang (World 
Entrance) zurtick. 

® Aktive Energlepakete: Jedes gegenwartig 
aktive Energiepaket wird am unteren 
Bridschirmrand angezeigt. Informationen zu 
Energiepaketen flndsn Sie auf Seite 64. 


En mode 1 joueur, si votre partenaire subit c 
dommages, vous ne perdez tous deux qu’uni 
seule bague. En mode 2 joueurs, vous perde 
deux toutes vos bagues si I'un de vous subit 
dommages. Lorsque vous n'avez plus de bai 
et que vous subissez des dommages, votre 
partenaire disparalt et vous continuez seui 
momentanbment. En mode 2 joueurs. le pren 
subir des dommages lorsque les deux 
personnages n'ont plus de bagues quitte I'ec 
Si un personnage subit des dommages alors 
est seuI, le niveau se termine et vous retour 
I’bcran World Entrance. 

® Minulerie : La mlnuterie indlque le temps 
bcoulb depuis le dbbut du niveau. Si vous 
n'avez pas terming le niveau lorsque la 
minuterie atteint 9:59, vous retournez g I - 
World Entrance. 

® Power-ups actifa : Les Power-ups actifs su 
affiches au bas de I'bcran. Les Power-upt- 
dgcrits a la page 64. 
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N«l giOCO • 1 giocalore, se II tuo 
eompiano aublsce del danni, 

■nitarrbi perdete eoltanto un anello. 
Nel gioco a 2 giocatorl, entrarrbi 
pardeie luiti gll anelli se uno del due 
diocalari tubisce del danni. Se bal 
iinito gll anelli e subisci del danni, il 
luo compagno ecompare e tu continui 
da told par brave tempo. Nel gioco a 
3 giocatorl. ll primo personaggio che 
aubiaca dai danm mentre entrambi 
aval# linllo gll anelli abbandona lo 
actiermo. Sa un personaggio subisce 
dai danm quando 6 da solo. II llvello 
laimina a tu sai rlmandato all'Entrata 
dal Mondo 

9 Timor: Mostra II tempo trascorso 
da quando dai inizlato II livello. Se 
non aupari II llvello quando 
l oiologio mdlca 9:59, ritorni 
all'Entrata del Mondo. 

#olenilamanti attivl: TuttI I 
potanriamenti che sono 
atlualrnanie attivl vengono 
viaualizrati sul (ondo dello 
loharmo. Per le InlormazionI sui 
poiartziamenti, vedi a pagina &5. 


Om din kompls blir skadad i ett spel 
fdr en spelare bllr nl bSda bara av 
med en ring. Om en av spelarna blir 
skadad l ett spel fdr tva spelare bllr 
bida spelarna av med alia sina 
ringar. Om du Inte har ndgra ringar 
kvar och blir skadad fbrsvinner din 
kompis och du bllr tvungen att 
fortsatta ensam ett tag. I spel med 
tvi spelare forsvlnner den fdrsta av 
figurerna som bllr skadad frdn 
skarmen n^r Ingen av spelarna har 
ndgra ringar kvar. Om en figur bllr 
skadad nar han Sr ensam tar den 
nIvSn slut och du (nl) fSr bdrja om 
frSn VarldsIngSngen. 

(D Klookan; Klockan visar hur ISng 
tid som har gStt sedan du borjade 
pS den ntvSn. Om du inte lyckas 
klara av nIvSn innan klockan 
hinner ticka till 9:59 fSr du bdrja 
om frSn VarldsingSngen 

® Aktiva prylar: Alla prylar som ar 
aktiva tor ogonblickel visas langst 
her pS skarmen. Se sidan 65 fdr 
narmare information om da ollka 
prylarna. 


Wanneer jouw partner bi] een spel 
voor 1 speler schade opioopt, 
verllezen jullle belde slechts een 
ring. Wanneer een van jullie belden 
bij een spel voor 2 spelers schade 
opioopt, verllezen jullle beide al Jullle 
ringen. Wanneer je geen ringen meer 
overhebi en je schade opioopt. zal 
jouw partner verdwtjnen en zul je 
nog korte tijd in je eentje doorspelen. 
Wanneer jullle bIj een spel voor 2 
spelers geen van belde nog ringen 
overhebben, zal de spelfiguur die het 
eerst schade opioopt. het scherm 
verlaten. Indlen een spelfiguur 
schade opioopt terwiji hij In zijn 
eentje is, zal het niveau eindigen en 
word je teruggestuurd naar de 
wsreldtoegang. 

® Timer; Hlerop wordt de tijd 
aangegeven, die is verstreken 
sinds jij aan het desbetrettende 
niveau bent begonnsn. Wanneer je 
het niveau niet hebl afgewerkt 
voordat de timer op 9:59 komt te 
staan, zul je terugkeren naar de 
wsreldtoegang. 

® Actievs versterklngen: De 

veraterkingen die op dat moment 
actief zijn, worden onder op het 
scherm aangegeven. Verdere 
bijzonderheden over versterkingen 
vind je op biz. 65. 
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CLEARING A LEVEL 

Pick up points by: 

• Defeating all the Baflniks you can. 

• Collecting all the Rings you can. 

• Getting through the stage in the shortest 
amount of time. 

• Discovering the secrets of the stage. 


ABSOLVIEREN lINCR IBBN* 

Sammein tl# Punkle, Indeni tie 

• alle Badhiki schlagen, di# lie arwieoheti 
kdnnen. 

• alle Rings siniammsin, dis lis htisysn 
konnen 

• die Etappe in dsr kUrfastmegltshsn /sH 
absolvieren. 

• die Qeheimnissa dar Etappa harsuthnitan 


lENMlNiN UN NIVIAU 
Aft patntt an 

• itatiHisini aiitahl da Radniks que possible : 

• ‘amiasani tutanl da baguat que possible : 

• laiitKiiaiii I Slaps la plua rapidement possible 
a dS»eu*fanl laa laorata da l atape. 
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TERMINAR UN NIVEL 

Oblenga punlot: 

• Derrotando a todos los Badniks 
qua pueda. 

• Fteunlendo todos los anillos qua 
pueda. 

• Atravesando la etapa an el 
mlnimo da tiempo. 

a Oascubriendo loa sacretos da la 


SUPERAMENTO 01 UN LIVELLO 

Contagui del punll quando; 

• SconfiggI tutti gll Esserl MalvagI 
Che puol. 

• Raccogll tuttr gll anelli Che puol. 

• AttraversI la scena nel tempo plO 

a ScoprI i segreti della scena. 


HUR MAN KLARAR AV EN NIVA 

Samla podng genom alt: 

a Besegra sd mdoga fuUngar du 

• Samla sd mdnga ringar du kan. 

• Ta dig igenom omgdngen pd sd 
kort tid som rr6jllgt 

• Lista ut omgAngens hemligheter. 


EEN NIVEAU APWERKEN 

Verzamal puntan: 

• door zovaal mogelijk vljandan te 
verslaan 

• door zovaal mogslljk ringen te 
verzamelen 

• door zo anal mogelijk da 
desbetreflande seine af te werken 

• door da gehelmen van da scene te 
ontdekken. 
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THE WORLD ENTRANCE 

Between each stage you visit the World Entrance. 
Here you can choose to end your game, select a 
new partner, and choose a new stage. Just follow 
the signs. 

Attraction Inlormation shows you the levels that 
you can travel to next. Proceed to the right to go 
on to the Combi Catcher room. 


DER WELTEINGANQ 

Zwischen den Etappen besuchen Sle den 
Welteingang (World Entrance). Hier haben Sle die 
MOglichkelt, Ihr Spiel zu beenden, einen neuen 
Partner auszusuchen und eine neue Etappe zu 
w&hlen. Folgen Sle einlach den Zelchan. 

Attraction Information zeigt Ihnen die Ebenen, die 
Sie als nachstes betreten konnen. Gehen Sle nach 
rechts waiter, um zum Kombigreifar-Raum zu 
gelangen. 


L'ENTRlE DU MONDE 

Avant d'acceder A I'dtape suivante, vous passez 
par recran World Entrance. A I'ecran World 
Entrance, vous pouvez decider de terminer le jeu. 
changer de partenaire ou choisir une nouvelle 
eiape. Suivez les indications. 

Attraction Inlormalion vous indique les niveaux 
auxquels vous avez le droit d’acceder. Continuez 
d'aller vers la drolte pour entrer dans la salle du 
Combi Catcher. 
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LA ENTRADA DEL MUNDO 

Entre cada etapa visitara la entrada 
del mundo. AquI podrd elegir entre 
terminar au juego, selaccionar un 
compaflero nuevo, y elegir una etapa 
nueva. SImpfemente srga laa 
indicaciones. 

Attraction Information (Intonnacldn) 
le mostrarA los niveles a los que 
podrA Ir a continuacidn. Avarice tiacia 
la derecha para pasar a la sala 
Combi Catcher. 


L’ENTRATA DEL MONDO 

Tra ogni scena visit! I'Entrata del 
Mondo. A questo punto pool 
scegllere II tuo gioco, selealonare un 
nuovo compagno e scegllere una 
scena nuova. Segul semplicemente le 
Indie azionl. 

Le informazloni sulle attrazloni tl 
mostrano I llvelll che puol 
attraversare per andare a quello 
successive. Avanza verso destra per 
prdeedere alia stanza del dlsposltivo 
combinato per mtrappolare. 


vArldsingAngen 

Mellan varje omgSng kommer du till 
Varldslngdngen. Dir kan du vaija am 
du vlll avsiuta spalet. vAlja en annan 
kompls, och vaija nasta omging. 

Bara fdlj pllarna. 

Attraction Information (Information 
om kommande evenemang] viuar 
vilka nivder du kan fardas tlM nirnast. 
GS St hoger for att tortsattc-. illl 
Combi-fSngarrummet. 


de wereldtoegang 

Tussen de verschillende sePnss kom 
je steeds wear even terscht bij de 
wereldtoegang. Hier kun je naar 
keuze hei epel betindigen, een 
nieuwe partner klezen en een nieuwe 
sedne klezen. Volg gevroon de 
aanwljzmgen op 

Attraction Information (Inlormatle 
over attraetles) tooni jou de niveaus 
waar je naartoe kuni gaan Ga naar 
rechts om naar de Combi Catcher- 
rulmte te gaan. 
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® Catcher lets you select a new partner. If 

you flon t want a new partner, just pass on bv 
If you want to try playing with a new partner 
place your character In the Catcher Box and 
press the D-Button DOWN, Your current partner 
disappears and the screen scrolls down to 
® machine. Press the 

^Button LEFT or RIGHT to move the catcher 
el^ in those directions, and press the 
D-Button DOWN or Button A, B or C to grab. 


$ Proceed right until you reach the Stage Select 
room. Touch the star marker to make the 
selector stop spinning and hiqhlioht the next 
stage you will enter. 


© Kombigreller laBt Sie einen neuen Partner 
aussuchen. Wenn Sie keinen neuen Partner 
wollen, gehen Sie einfach waiter, Wenn Sie 
versuehen wollen, mit elnem neuen Partner zu 
spielen, stellen Sie Ihre Spielfigur in die 
"Catcher Box", und driicken Sie dann das 
Steuerkreuz nach UNTEN. Ihr gegenwartiger 
Partner verschwindet, und der Bildschirm roilt 
nach unlen urn eine Kombigreifer-Maschine zu 
Sie das Steuerkreuz nach 
LINKS Oder RECHTS, um die Greiferklaue in 
diese Richtungen zu bewegen, und driicken Sie 
dann entweder das Steuerkreuz nach UNTEN 

w Vrei'fen*^'* ^ ''' 


® Gehen Sie weiter, bis Sie den 

Etappenwahlraum (Stage Select) erreichen 
Sternsymbol, so daQ der 
WShler aufhort, sich zu drehen, um die nachste 
fctappe, die Sia betreten werden 
hervorzuheben. 


© Le Combi Catcher vous permet de cholsir un 
nouveau personnage. Si vous ne voulez pas 
Changer de personnage, poursuivez votre 
chemm. Pour jouer avec un nouveau 
personnage, placez votre personnage dans la 
boite du Combi Catcher at appuyez sur le BAS 
du bouton D. Votre personnage disparaft et 
vous voyez apparaltre le Combi Catcher 
Appuyez sur la GAUCHE ou la DROITE du 
^uton D pour d6placer la pince du Combi 
Catcher dans la direction correspondante, puis 
sur le BAS du bouton D ou sur le bouton A B 
ou C pour fermer la pince. 


® Continuez 4 marcher vers la droite iusou'd la 
salle Stage Select. Touchez I'etoile Le 
sdlecteur s'arrSte de lourner et vous indique 
I etape suivanle. ^ 
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® Combi Catcher (Selecci^n de 
compaiiero) le permrtird 
selacclonar un compahero nuevo. 
Si no quiere un compaftero nuevo, 
simplemente pdselo . Si quiere 
Inlentar jugar con un compaftero 
nuevo, sitCie a su personaje en 
cuadfo Oe seleccion y pulse el 
BotPn D hacia ABAJO. Su 
companero actual desaparecerii y 
la pantalla se movers hacia abajo 
para mostrar una miquina de 
selecclonar companeroe. Pulse el 
Botdn D hacia la IZQUIERDA o 
hacia la DERECHA para mover la 
garra de enganche en dichas 
direcciones, y pulse el Botdn D 
bacia ABAJO o el Botdn A, B o C 
para agarrar. 

(S Continue recto hasta que alcance 
la sata Stage Select (Seieccldn de 
etspa) Toque la marca-estrella 
para tracer que el selector pare 
de girar y resaltar la siguiente 
etapa en la que entre. 


0 II dlspositlvo combinato per 
intrappolare ti permette dl 
selezionare un compagno nuovo. 
Se non vuoi un compagno nuovo, 
ignoralo semplicemente. Se 
desiderl tentare dl glocare con un 
compagno nuovo. colloca il tuo 
personaggio nel riquadro del 
dlspositlvo per Intrappolare e 
premi II Pulsante-D'in GiD. II tuo 
compagno attuale scompare e lo 
schermo scorre m glii per 
visualizzare una macchina 
combinata per intrappolare. Premi 
il Pulsante-D a SINISTRA o a 
DESTRA per spostare I’artiglio del 
dlspositlvo per Intrappolare In 
quelle direzloni e premi II 
Pulsante-D In GIU o il Pulsante A, 
B 0 C per afferrare. 

0 Prosegul a destra fincbd non 
ragglungi la stanza di selezlone 
della scene. Tocca II marcatore a 
Stella percnd il selettore smetta dl 
roteare ed lllumlna la scena 
successiva In cui entrerai. 


0 Via Combi-fingaren (Combi 
Catcher) kan du vaija en annan 
kompis. Om du Inte vill vaija 
nigon annan kompis sd gS bara 
fdrbi. Om du vIM prova att spela 
tillsammans med ndgon annan 
kompis sd stall din figur i 
fdngarboxen ocb Iryok D-knappen 
NERAt. Dd tdrsvinner din gamie 
kompis ocb i stallet dyker del upp 
en Combl-fdngarmaskln pd 
skarmen. Tryck 0-knappen dt 
VANSTER elier HOGER tdr att 
rtytta fdrgstkion dt respektive hdll, 
och tryck sedan D-knappen NERAT 
eller pd A-, B- eiler C-knappen fdr 
att grabba tag I en figur. 

0 Fortsatt dt hdger tills du kommer 
till omgdngsvalsrummel (Stage 
Select). Rdr vid stjarnmarkdren sd 
slutar valhjulet snurra och 
markerar nasta omgdng du 
kommer till. 


0 Combi Catcher biedt Jou de 
mogelljkheld om een nieuwe 
partner te klezen. Wanneer ]e 
geen nieuwe partner wenst, ga je 
gewoon verder. Wanneer je bet 
eens met een nieuwe partner wilt 
proberen, zet je jouw spelfiguur in 
bet Cateber-vakje en druk je de 
R-toets OMLAAG. Jouw buidige 
partner zal nu verdwijnen en op 
bet scherm zal een Combi 
Catcher-machine verscbljnen. 

Druk de R-toets NAAR LINKS of 
NAAR RECHTS om de Catcher- 
klauw In de overeenkomstige 
ricbting te verplaatsen, en druk de 
R-toets OMLAAG of druk op toets 
A, B of C om te grijpen. 

0 Ga net zover naar rechts todal je 
bij de Stage Select-ruimte 
(scdnekeuzerulmte) bent 
aangeland. Raak de stervormige 
marketing aan om de draaiende 
kiezer te atoppen en zet de 
marketing op de volgenda scdne 
waaraan je wilt beginnen. 
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TWO-PLAYER ACTION 

The first level of a new Scenario game is for one 
player only. To start a 2-Player game. Player 1 
must select a new game, get through the practice 
level and save the data. From there, load the 
saved game and select IP + 2P mode. As in a 
1-player game. Player 1 selects his or her 
character and goes through the World Entrance, 
Player 1 uses the Combi Catcher to select the 
character for Player 2, 

In the 2-Player game, Button B is not used. The 
two partners use their weight and actions to snap 
each other around the screen. Either player can 
pause the game. 


ZWEI-SPIELER-ACTION 

Ole erste Ebene eines neuen Spiels Im Scenario 
Mode ist nur fur elnen Spieler. Um ein Zwei- 
Personen-Splel zu started, muS Spieler 1 ein 
neues Spiel wihlen, die Obungsebene absolvieren 
und die Oaten sicherstellen, Ab hler konnen Sie 
das sichergestellte Spiel laden und den Modus 
‘tP + 2P'' wShlen, Wie be! einem Ein-Personon- 
Spiel wahit Spieler 1 seine Splelfigur aus und geht 
durch den Weltein^ng (World Entrance), Spieler 1 
benutzt den Kombigreifer, um die Spielfigur fur 
Spieler 2 auszusuchen. 

Im Zwei-Personen-Spiel wird Taste 8 nicht 
benutzt. Ole beiden Partner benutzen ihrGewIcht 
und ihre Aktionen. um sich gegenseitig uber den 
Bildschirm zu schwingen. Jeder der Spieler kann 
das Spiel unterbrechen. 


MODE 2 JOUEURS 

Le premier niveau d un nouveau scenario ne peut 
se louer qu'en mode 2 joueur. Pour commencer & 
jouer a deux, le joueur 1 doit choisir un nouveau 
jeu, terminer le niveau d'entratnement et 
sauvegsrder le |eu. A partir de la, chargez le jeu 
sauvegarda et choisissez le mode IP + 2P. 
Comme en mode 1 joueur, le joueur 1 cholsit son 
personnage et va a l acran World Entrance. Le 
joueur 1 utilise le Combi Catcher pour choisir le 
personnage du joueur 2. 

Dans un jeu a 2 joueurs. le bouton B ne sert pas. 
Les deux partenaires utilisent leur propre golds et 
leurs mouvements pour se faire bondir I'un I'autre 
sur racran. Cheque joueur peut interrompre 
momenlanament le jeu. 
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ACCION DE DOS 
JUGADORES 

El prirrer nivel de un juego de 
ascsnarlo nuevo es s6lo para un 
Jugador. Para comenzar ur juego de 
2 jugadores. el jugador 1 debera 
elegir un juego nuevo, pasar por el 
nivel de pr4ctica y guardar los datos. 
Desde ahl, abra el juego guardado y 
selecclone el modo 1P+2P. Como en 
un juego de 1 jugador, el jugador 1 
selecclonarS su personaje y pasara 
por la entrada del mundo. El jugador 
1 utilizar& la m&quina de coger 
compafleros para seleccionar el 
personaje para el jugador 2. 

En el juego de 2 jugadores, el Botdn 
B no se utiliza. Los dos companeros 
utilizardn su peso y sus acciones 
para golpearae entre ellos por la 
pantalla. Cualquier jugador podrft 
tracer una pausa en el juego. 


AZIONE A DUE GIOCATOR1 

II pnmo livello per un gioco nuovo dl 
scenario e soltanto per un giocatore. 
Per inrziare un gioco a 2 gtocatori. II 
giocatore 1 deve sslezionare un 
gioco nuovo, termlnare il livello di 
allenamento e memorizzare i dati. Da 
quel punto, carica il gioco 
memorizzato e selezlona la modaliti 
1G + 2G- Come nel gioco a 1 
giocatore, il giocatore 1 seleziona il 
suo personagglo e passa per 
I'Entrata del Mondo. II giocatore 1 
usa il dispositive combinato per 
selezionare il personagglo per il 
giocatore 2. 

Nel gioco a 2 giocatori, II Pulsante B 
non 6 usato. I due compagni usano il 
loro peso e I movimenti per scattare 
a vicenda sullo schermo. Uno dei due 
giocatori puo interrompere il gioco. 


tvAspelar-action 

Den forsta nIvSn i ett nytt spel i 
beritttelseldget ar bara avsett fdr en 
enda spelare. Por att kunna borja 
spela ett spel med tvd spelare mdste 
spelare 1 IPrst stalls in ett nytt spel. 
tasig igenom trSningsnivdn och 
spara undan spelet. Sedan gPr det att 
ladda In det undansparade spelet ooh 
vaija laget IP + 2P. Precis som i ett 
spel for en spelare valjer spelare 1 
sin figur och g6r In genom 
VarldsIngingen. Sedan valjer spelare 
1 en figur &t spelare 2 med hj^lp av 
Combi-f4ngaren. 

I spel med tvd spelare anvands inte 
B-knappen. Spelarna snartar omkring 
varandra skirmen med hjgip av 
sin vikt ocn sina rdrelser. Vem som 
heist av spelarna kan pausa spelet. 


SPEL VOOR 2 SPELERS 

Met eerste niveau van een nieuw 
scenarlo-spel is bedoeld voor slechts 
1 speler. Dm te beginnen aan een 
spel voor 2 spelers. moet speler 1 
een nieuw spel kiezen, net 
oefeningsniveau afwerken en de 
spelgegevens bewaren. Vanaf dat 
punt moet je bet bewaarde spel laden 
en de modus voor 2 spelers (IP * 

2P) kiezen. Evenats bij het spel voor 
1 speler kiest speler 1 zijn spelliguur 
en gaat hij door de wereldtoegang. 
Speler ^ gebruikt de Combi Catcher 
om de speifiguur voor speler 2 te 

Bij het spel voor 2 spelers word! 
toets B niet gebruikt. De belde 
spelers maken gebruik van hun 
gewicht en handelingen om elkaar 
over het scherm te verplaatsen. Elk 
van belde spelers kan ean pauze 
inlassen. 
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POWER-UPS 

Power-ups can be found in Monitors placed 
throughout each level. Break open the Monitor to 
pick up the Power-up displayed. Each Power-up 
lasts for a short time, and while the Power-up Is in 
effect, Its icon appears at the bottom of the 
screen. 

© Super Ring gives you 10 Rings. 

® Combine Ring is silver instead of gold. It 
combines into one all the Rings you lose if you 
touch a Badnik or hit dangerous terrain. If you 
grab that on. Ring, you regain all the Rings 
you collected before. 

® Power Sneakers give you a super burst of 
speed. 

® Shield absorbs one attack. 


ENERGtEPAKETE 

Energiepakete befnden sich in Moniloren die 
uber alle Ebenen verstreut sind. Brechen Sie den 
Monitor auf, urn das angezeigte Energiepakel an 
aich zu nehmen. Jedes Energiepaket wirkt nur 
kurze Zeit, wShrend der sein Symbol am unteren 
Bildschirmrand erscheint. 

® Super-Ring verschatft Ihnen 10 Ringe. 

® Kombinier-Ring 1st Silber slatt Gold. Er 
kombiniert alle Rings, die Sle verlieren, zu 
einem, falls Sie elnen Badnik beriihren oder 
gefahrliches GelSnde treffen. Wenn Sie sich 
diesen einen Ring schnappen, gewinnen Sie 


® Schulzschild absorbiert elnen Angrifl. 


LES POWER-UPS 

Vous trouverez des Power-ups dans les monileurs 
a chaque niveau. Ouvrez le moniteur pour 
ramasser le Power-up affich6 sur I'Scran La 
durba de chaque Power-up est limitbe. Tant que le 
Power-up est actif, une icdne apparaft au bas de 
I scran. 

© Super-bague : Vous donne 10 bagues. 

® Bague combinde ; Cette bague est en argent 
alors qua les autres sont en or. Elle combine 
toutes les bagues que vous avez perdues en 
touchanl ur> Badnik ou en heurtant un endroit 
dangereux SI vous attrapez cette bague, vous 
retfouverez toutes les bagues que vous aviez 
ramassbes auparavant. 

® Super-baskets : Vous donnent un super-6lan. 

® Bouclier ; Vous protbge contre une attaque. 
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AUMENTOS DE POTENCIA I POTENZIAMENTI PRYLAR VERSTERKINGEN 


Los aurrentos de potencia se podr4n 
encontrar en los monitores situados 
por cada nival. Romps y abra el 
monitor para coger el auinento de 
potencia mostrado. Cada aumento de 
potencia durara un tiempo breve, y 
mientras el aumento de potencia estd 
activo. su Icono aparecerd en la 
parte Inferior de la pantalla. 

Q} Super Ring (Super anillo) le dard 
10 anillos. 

® Combine Ring (Combinar anillo) 
es de Plata en vez de oro. Si toca 
a un Badnik o da contra un 
terreno pellgroso, convertird todos 
los anillos pue usted plerda en 
uno. Si coge ese anillo, 
recuperari todos los anillos que 
recogib antes. 

Q) Power Sneakers (Regalo de 
potencia) le dard un super 
impulso de veiocldad. 

® Shield (Escudo) absorber^ un 
ataque. 


Puoi trovare i potenziamenti sul 
monitor collocatl dovungue In ognl 
llvello. Apri II monitor spaccandolo 
per raccogllere I potenziamenti 
visualizzati. Ognl potenziamento dura 
per breve tempo e mentre il 
potenziamento b valido, la sua icons 
appare sul fondo dello schermo. 

0 II suparanello tl assegna 10 anelll. 

® L'anello comblnato b In argento 
Invece che In oro. Esso unisce In 
uno tutti gli anelll che perdi se 
tocchi un Essere Malvagio o tl 
ImbattI In un terreno pericoloso. 
Se afferri queli'anello, ricupen 
tutti gll aneili che avevi raccolto 

0 Le polenll scarpe da glnnastica tl 

offrono un superscatto dl velocitb. 

0 Lo scudo assorbe un attacco. 



Prylarna finns gomda i monitorer 
som finns utplacerade runt omkring 
pb alia nlvberna. Sib upp monitorn 
for att plocka upp den visade prylen. 
Varje pryl fungerar bara en kort 
stund, och medan den anvands visas 
dess symbol langst ner pb skarmen. 

0 En superrtng ger dig 10 ringar. 

® En kombinerlngsring ar av silver i 
stallet for guld. Den komblnerar 
alia ringar du blir av med nar du 
bllr vidrbrd av en fuling eller 
hamnar pb nbgot farligt stblle till 
en enda ring. Om du lyckas lagga 
rabarber pb den nngen fbr du 
tlllbaks alia ringarna du hade 
samlat ihop. 

0 Superskor ger dig en stunds 
superfart. 

0 En skbid absorberar en attack. 


Versterkingen kunnen worden 
aangetroffen in da monitors die zich 
op elk niveau bevmden. Om de 
afgebeelde versterking le pakken, 
meet je de monitor openbreken. Elke 
versterking is slechts gedurende 
korte tijd actief. Zolang de 
versterking actief Is. zal het 
bijbehorende symbool onder op het 
scharm worden weergegeven. 

0 Super Ring bezorgt je 10 ringen. 

0 Combine Ring is zllver in plaais 
van goud. Hiermse worden alle 
ringen die je verliest als je ean 
vijand aanraakt of op gevaarlljk 
terrein terechtkomt, 
samengevoegd tot bbn ring. 
Wanneer )e die ene ring te pakken 
krijgt. zul je alle ringen die je 
eerder had verzameld, 
terugkrijgen 

0 Power Sneakers zorgen ervoor 
dat je een Dink stuk snetler gaat. 

0 Shield stall jou in steal om bbn 
aanval af te slaan 
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® Invincible makes you invincible to damage for a 
short period of time. 

® Swap makes your character and your partner 
swap places for a short period of time. 

® Grow makes you bigger, heavier and stronger 
for a short period of time. 

(D Shrink makes you smaller and lighter for a 
short period of time. 

® Change turns your partner into the character 
featured on the Monitor screen tor a short 
period of time. 


® Unbesiegbarkeil macht Sie fur kurze Zeit 
unempfindlich gegen Angriffe. 

® Tauach laBt Ihre Spielfigur und Ihren Partner 
fur kurze Zeit die PIStze tauschen. 

® Wachstum laBt Sie fur kurze Zeit groBer, 
schwerer und starker werden. 

(D Scbrumphing l&Bt Sie fur kurze Zeit kleiner und 
leichter werden. 

® Wechael verwandelt Ihren Partner fur kurze 
Zeit tn die Spielfigur, die auf dem 
Monitorschirm zu seher Ist. 


(D InvIncibIliM : Vous rend momentanament 
invulnerable. 

® Permulalfon : Echange momentanement les 
positions de voire personnage et de votre 
partenalre. 

@ GrandIr ; Vous rend momentan6ment plus 
grand, plus lourd et plus costaud. 

(D RdtrSclr ; Vout rend momentanPment plus petit 
et plus ISgsr. 

® Transformer : Votre personnage devient 
momentanSment celul sur I'ecran du moniteur. 





(S Invincibla (Invencible) le hard 
invencible al dano por un breve 
perfodo de Ilempo. 

© Swap (Cambio) hard qua su 
peraonaje y su compafiero 
camblen de lugar por ur\ breve 
perfodo de tiempo. 

@ Grow (Crecer) le hard mds 
grande, mas pesado y mds fuerte 
por ur> breve period© de tiempo. 

© Shrink (Encoger) le hard mds 
pequeho y mas ligero par un 
breve periodo de tiempo. 

® Change (Camblar) convertird a su 
compahero en el personaje 
presentado en la pantalla del 
monitor por un breve periodo de 
tiempo. 


© L’invincibiiiid tl rende invincibile e 
non subisct dannf per un breve 
periodo dl tempo. 

© Lo acambio fa cambiare le 

posizioni at tuo personagglo e al 
tuo compagno per un breve 
periodo dl tempo. 

@ La creicila tl fa diventare plu 
grande, pesante e forte per un 
breve periodo dl tempo. 

® (I restringimenlo tl fa diventare piij 
piccolo e leggero per un breve 
periodo dl tempo. 

® it camblamenlo trasforma II tuo 
compagno nel personagglo messo 
in evidenza sullo schermo del 
monitor per un breve periodo dl 
tempo. 



® En osdrbarhetspryl gdr dig 
osdrbar for en kort stund. 

® En ptatsbytare gor att du och din 
kompis b^^er plats for en kort 

® En viatpil gor dig storre, tyngre 
och starkare for en Kort stund. 

® En krymppli gor dig mindre och 
latlare for en kort stund. 

® En fSrvanddngspryi forvandlar din 
kompis till den figur som visas p4 
monitorns skarm fOr en kort stund. 


® invincible zal (ou gedurende een 
korte tijd onoverwinnelljk maken. 

® Swap zorgt ervoor dat jouw 
spelfiguur en jouw partner 
gedurende korte tijd van plaats 

® Grow zorgt ervoor dat je 
gedurende korte tIJd groter, 
zwaarder en sterker bent. 

® Shrink zorgt ervoor dat je 
gedurende korte tijd klelner en 
lichter bent 

® Change zorgt ervoor dat jouw 
partner gedurende korte tijd 
verandert m de spelfiguur die op 
het monitorscherm word! 
weergegeven. 
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THE BONUS STAGE 

Hidden throughout each level of the Scenario 
Mode are giant Rings that appear once you've 
collected 20 or more Rings. Leap through one of 
these giant Rings to enter the Bonus Stage. 

Your character free-falls past blocks and Power- 
ups. Guide your flight with the D-Button and try for 
special bonuses. 

Pick up additional Rings to give yourself more 
time in the Sonus Stage. 


DIE BONUS-ETAPPE 

In jeder Ebene des Scenario Mode sind riesige 
Ringe versteckt, die auttauchen, sobald Sie 20 
Oder mehr Ringe elngesammelt haben. Springen 
Sie durch einen dieser Ringe, urn die Bonus- 
Etappe zu betreten. 

Ihre Spieltigur fall! Im Ireien Fall an Bldcken und 
Energiepaketen vorbei. Lenken Sie Ihren Fall mit 
Hilfe des Steuerkreuzes und versuchen Sie. 
Sonderbonusse zu gewinnen. 

Sammein Sie zusatzliche Ringe ein, um mehr Zeit 
in der Sonus-Etappe zu gewinnen. 


L'ETAPE DE BONUS 

En mode scenario, vous voyez apparaltre des 
bagues geantes k chaque niveau lorsque vous 
avez ramasse 20 bagues ou plus. Sautez k travers 
l one de ces bagues pour acceder k I'etape de 
bonus. 

Votre personnage tombe en chute libre au milieu 
des obstacles et des Power-ups. ContrOiez la 
direction de votre chute & I'aide du bouton D et 
essayez de gagner des bonus spdciaux. 

Si vous ramassez des bagues supplbmentaires, 
vous pourrez raster plus longtemps dans I'etape 
de bonus. 
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LA ETAPA EXTRA 

Escondidos en cada nival del modo 
de escenario estdn los anillos 
gigantes qua aparecer4n una vez qua 
haya reunido 20 anillos o mds. Salta 
a travds da uno de estos anillos 
gigantes para entrar en la etapa 


Su personaje reallzard una calda 
llbre pasando por bloques y 
auntentos de potencia. Gule su vuelo 
con el Botdn D e Intente obtener 
bonificaclones especlales. 

Becoja anillos adlcionales para darse 
a si mismo mds tiempo en la etapa 


LA SCENA 01 BONUS 

Nascosti dovunque in ogni livello 
della modality di scenario cl sono 
degll anelli gigantaschl che appalono 
quando hai raccolto 20 o plii anelli. 
Salta attraverso uno dl quest! anelli 
giganteschl per entrare nella scena 
dl bonus. 

II tuo personagglo scenda In caduta 
libera attraverso i blocchl e i 
potenziamenti precedentl. Oirigi 11 tuo 
volo con II Pulsante-D e cerca dl 
ottenere dei bonus speciali. 

Raccogll degli anelli supplementari 
per assegnarti piii tempo nella scena 
di bonus. 


bonusomgAnqen 

Runt omkring pa de ollka nivaerna I 
berattelselaget finns det jatteringar 
undangdmda som uppenbarar sig nar 
du val lyckats samla ihop 20 eller flar 
ringar. Hoppa Igenom en av 
jatterlngarna sA kommer du in pd 
bonusomgdngen. 

Din figur taller fritt fbrbi block och 
prylar. Styr lallet med D-knappen octi 
tdrsok plocka fit dig specialbonusar. 

Plocka upp annu tier ringar sA Idr du 
mer tid pi dig pA bonusomgSngen. 


DE BONUSSCSNE 

BiJ de scenariomodus zitten er dp elk 
niveau reuzenringen verborgen die 
verschiinen wanneer je 20 of meer 
ringen hebt verzameld. Om aan de 
bonussc^ne te kunnen beginnen. 
moet je door een van deze 
reuzenringen heenspringen. 

Jouw spelfiguur vliegt langs blokken 
en versterkingen omiaag. Gebruik de 
R-toets om in de gewenste richting te 
vliegen en probeer speciale 
bonussen te behalen. 

Verzamel extra ringen om In de 
bonusscdne meer tijd tot je 
beschikking te bebben. 


@ Spring* bounce you back a level. Each time a 
Spring Is hit, it cracks. After three hits, It 
crumbles away. 

® Super Ring gives you 10 Rings. 

® 500 point* adds this bonus to your score. 

® Up speeds up your free fall. 


® Federn lassen Sle um eine Ebene 

zuriickprallen. Jedesmal, wenn eirte Fader 
getroffen wird, bricht sie. Nach drei Treffern 
zerbrockelt sle. 

S) Super-Ring verschafft Ihnen 10 RInge. 

(S SOO Punkle erhoht Ihren Punktestand urn diesen 
Bonus. 

® Up beschleunigt Ihren frelen Fall. 


0 Resaorts : lls vous ramOnent un niveau en 
arriOre. A chaque fois que vous heurtez un 
ressort, II craque. AprOs Irois coups. 11 
s'Ocroule. 

© Super-bague : Vous donne 10 bagues. 

© SOO point* ; A|Oute 600 points i votre score. 

® Rapid* ; AccOIOre votre chute llbre. 
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® Lot muelles (Springs) le hardn 
salir rebotado un nivel hacia 
atrSs. Cada vaz que golpee un 
muelle. 6ste se agrietara. 
Despuds de tres golpes, se 
romperd en pedazos. 

® Super Ring (super anillo) le dara 
10 anillos. 

® Lob 500 puntos anadiran esta 
bonlficacldn a su puntuacidn. 

® Up (arriba) acelerari su caida 


0 Le molle ti fanno rirrbalzare 
indietro di un livello. Ogni volta 
Che una molla viene colpita, si 
spacca. Dopo Ire colpl, si 
sbriclola. 

© II auperanello ti assegna 10 anelli. 

0 I 500 punti aggiungono questo 
bonus al tuo punteggio. 

0 L'aumenlo (UP) accelera la tua 
caduta libera. 


0 FIfidrar studsar tillbaks dig en 
nivd. Varje g&ng du traffar en 
fjader spricker den en smula. Efte 
tre traffar ramlar den sender halt 

© En superring ger dig 10 ringar. 

© En SOO-poangare ger dig 500 
bonuspoang. 

® Up snabbar pi din failhastighet. 



0 Springs zorgen ervoor dat je OOn 
niveau terugveert. ElKe keer 
wanneer er een veer wordt 
geraakt, zal daze scheuren. 
Wanneer de veer driemaal is 
geraakt, zal deze verschrompelen. 

© Super Ring bezorgt je 10 ringen. 

© 500 points voegt deze bonus toe 
aan jouw score. 

® Up zorgt ervoor dat jouw vrije val 
wordt versneld. 
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Ilbre. 


® Down slows down your free fall. 

® Chopper Blocks make you drop Rings. Bewarel 

® Stage Select slows down the Stage Select 
Machine the next lime you reach the World 
Entrance. 

® Combi Catcher slows down the Combi Catcher 
the next time you reach the World Entrance, 
and gives you more control over your choice. 

® Exit sends you out of the Bonus Stage. 

Your time In the Bonus Stage Is determined by the 
number of Rings you had when you went in. When 
you run out of Rings, the Bonus Stage ends and 
you return to the level you were playing. 


® Down verlangsamt Ihran frelen Fall. 

® Hackbldcke bringen Sle dazu, Ringe fallen zu 
lassen. AufgepaBt! 

® Etappenwahl verlangsamt die 

Etappenwahimaschine, wenn Sle das nSchste 
Mai den Welteingang (World Entrance) 
erreichen. 

® Kombigrelfer verlangsamt den Kombigreifer, 
wenn Sie das nachste Mai den Welteingang 
(World Entrance) erreichen, und gibt Ihnen 
mehr Kontrolle uber Ihre Wahl. 

® Exit schickt Sie aus der Bonus-Etappe heraus. 

Ihre Zell In der Bonus-Etappe wird durch die 

Anzahl der Ringe festgelegt. die sich beim 

Betreten der Etappe In Ihrem Besitz befanden. 

Wenn Ihnen die Ringe ausgehen, ist die Bonus- 

Etappe zu Ende, und Sie kehren zu der Ebene 

zurtick, in der Sle sich vorher befanden. 


® Lent : Ralenlii votre chute 

® Blocs tranchants : Font tomber vos bagues. 
Attention I 

© Sdlecleur d'ktape : Ralentira le sdlecteur 
d’6tape la procname fois que vous atteindrez 
I'dcran World Entrance. 

® Combi Catcher ; Ralentira le Combi Catcher la 
procheine loia que vous atteindrez I'^cran 
World Entrance. Voire choix sera plus facile. 

® Sortie : Voui permit de quitter I'dtape de 

La durte pendant laquelle vous restez dans 
I'ktape de bonus eti dktermlrtde par le nombre de 
baguei que vous avez k I'entrSe. Lorsque vous 
n ave/ plus de beguts, retape de bonus se 
termini el vous ravenez eu niveau ou vous Joulez. 
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p Down (aDajoj frenard si 


II calo (DOWN) ralienta la tua 
caduta libera. 


(t) Chopper Blocks (bloques) le haran 
soltar anillos.iCuldado! 


® I blocchl trancianli ti fanno cadere 
gli anelli. Stai anentol 


® Slage Select (seleccion de elapa) 

frenari la mkquina de selecclbn 
de etapa la prdxima vez que 
alcance la entrada del mundo. 

® Combi Catcher (aelecclon de 
companero) frenara la maquina de 
seleccionar corrpaheros la 
proxima vez que usted alcance la 
entrada del mundo, y le dara mas 
control sobre su opcidn. 

® Exit (Sallr) le mandark luera de la 
elapa extra. 

Su tiempo en la etapa extra estark 
determinado por el numero de anillos 
que tenia cuando entrd en ella. 
Cuando se le agoten los anillos, la 
etapa extra terminara y usted volvera 
al nivel donde estaba jugando. 



® La selezlone della scena fa 
rallentare la macchina per la 
selezlone della scena la prossima 
volta Che raggiungr I'Entrata del 
Monde. 

® II dispoaltivo comblnato per 
inlrappolare fa rallentare le 
operzizieni del dispositivo slesso 
la prossima volta che raggiungi 
I'Entrata del Mondo e ti offre II 
controllo maggiore delle tua 
scelta. 

® L'uacita tl fa jscire dalta scena di 
bonus. 

II fuo tempo nella scena dl bonus d 
stabllito dal numero di anelli che 
avevi quando Thai Iniziata. Quando 
esaurlsci gli anelli, la scena di bonus 
termlna e tu ritorni al livello in cul 
stavi giocando. 


® Down saktar in din fallhastighet. 

® Huggkubbar fdr dig att tappa dina 
ringar. Se upp! 

® En orng^ngsvaljare saktar In 
omgangsvaljarmaskinen nasta 
gang du Kommer till 
Varldsingangen. 

® En combl-tangere saktar in combi- 
fangaren nasta gang du kommer 
till Varldsingangen sa att du tar 
battre kontroll over ditt val. 

® En EXIT-skylt skickar ut dig fran 
bonusomgangen. 

Hur lang tid du har pa dig pa 
bonusomgangen beror pa hur manga 
ringar du hade nar du kom in. Nar 
dina ringar tar slut tar aven 
bonusomgangen slut och du kommer 
tillbaks till den niva du befann dig pi 
tidigare. 



® Down zorgt ervoor dat jouw vrije 
val wordt vertraagd. 

® Chopper Blocks hebben tot gevolg 
dat |e nngen zult laten vallen. Pas 

® Stage Select zorgt ervoor dat na 
de eerstvolgende aankomst blj de 
wereldingahg de 
scahekeuzemachine trager zal 
werken. 

® Combi Catcher zorgt ervoor dat na 
de eerstvolgende aankomst bij de 
wereldingang de Combi Catcher 
trager zal werken, en dat je meer 
controle over jouw keuze krijgt. 

® Exit zorgt ervoor dat je de 
bonusscene verlaat. 

Jouw tijd In de bonusscbne wordt 
bepaald door het aantal rlngen dat je 
in je bezit had toen je aan de 
bonusscane begon. Wanneer Je 
rlngen op zijn, zal de bonusscdne 
eindigen en keer je terug naar het 
niveau waarmee je eerder bazig was. 
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COMING ATTRACTIONS 

Each sug« (excapt PracUco) has hve lavais. 
Completa all the stages and get ready lor your 
final confrontation with Or. Robotruk! 

0 Practtca Stage 

you go through this stage each time you begiri a 
new game Use this area to practice your moves 
and grab all the Rings you can Stand over 
holograms to open gates 

0 Botanic Base 

Zip through the loops, over collapsing bridges and 
past toumains In this natural attraction. Bushy 
Badniks hide dangerous spikes 

0 Speed Slider 

High speeds rule here, as you race through one 
rollercoaster ride after another. 


BEVORSTEHENDE ATTRAKTIONEN 

Jede Etappe (auBer der Ubungselappe) besteht 
aus funf Ebenen. Absolvleren Sie alle Etappen, 
und machen Sie sich tOr ihre leuie Konfrpntaiion 
mit Dr. Roboinik bereiii 

® Dbunosetappe 

Sie durchlaufen diese Etappe jedesmal, wenn Sie 
ein neues Spiel beginnen. Nutzen Sie diesen 
Bereich aus. urn Ihre Bewegungen zu Oben und 
sich aile Ringe zu schnappen. die Sie knegen 
konnen. Stellen $ie sich auf Hologramme, um 
Tore zu dfinen. 

0 BOTANISCHE BASIS 

Sausen Sie in diesem naturiichon Rummelplatz 
durch die Schleifen, uber einsturzende Brucken 
und an Brunnen vorbei. Buschige Badniks 
verbergen gefahrliche Slacheln 

0 TEMPO-RUTSCHBAHN 

Hier herrsehi hohes Tempo, wahrend Sie eine 

Achterbahn nach der anderen entlangrasen. 



LES ATTRACTIONS QUI VOUS 
ATTENDENT 

Chaque Otape (a I'excepllon de I'Ptape 
d'entrainement) compose cmq niveaux. Lorsque 
aurez terminS loutea fes Stapes, vous aftronterez 
le Dr Robotnik I 

0 L'ETAPE D'ENTRAINEMENT 
Vous Iraverserez cette aiape d chague nouveau 
jeu. Ulilisez cei endroil pour pratiquer vos coups 
et pour ramasser le maximum de begues. Placez- 
vous sur les hologrammas pour ouvnr les portes. 

0 BASE BOTANIOUE 

Courez dans las moandres, sur les ponts gut 
s'effondrent el devant les fontames dans cette 
attraction naturelle Fanes attenbon aux Badniks 
cheveius car its caehent des piques dangereuses 

0 LA GLISSADE RAPIDE 

Si vous aimez la viiesse. vous serez servi dans 

cette sprie de montagnes russes. 
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ATRACCIONES POSIBLES 

Cada etapa (excepto la da prdctica) 
tendrd cinco niveles. jTermine todas 
las etapas y prepdrese para su 
enfrentamlento final con el Dr. 
Robotnik! 

(3) ETAPA DE PRACTICA 

Pasard por esta etapa cada vez que 
comlence un juego nuevo. Utillce 
esta zona para practicar sus 
movlmientos y coger todos los anillos 
que pueda. SitCiese sabre 
hologramas para abrir puertas. 

® BASE BOTANICA 

Avance por las tuberlas. sobre 
puentes que se caen y pasando 
fuentes en esta atraccrbn natural. Los 
densos Badniks esconderAn pincbos 
peligrosQS. 

® TOBOGAN OE VELOCIDAD 

Las altas velocidades son las que 
mandan aqui, ya que usted viaja a 
toda velocidad por moniaftas rusas 
una tras otra. 


PROSSIME ATTRAZIONI 

Ogni scena (ad eccezlone 
dell'allenamento) ba cinque llvelli. 
Completa tutte le scene e preparati al 
confronto finale con II Dottor 
Robotnikl 

0 SCENA Dl ALLENAMENTO 

Attraversi questa scena ogni volta 
che cominci un gioco nuovo. Usa 
questa area per esercitarti con le tue 
mosse ed aflerrare tutti gll anelli che 
puol.'Resta sugli ologrammi per 
aprire le porte. 

® BASE BOTANICA 

Muovlti In fretta lungo le curve, 
lacendo crollare da sopra I ponti e le 
fontane del passato in questa 
attrazlone naturale. Gll Esserl 
Malvagi copertl dl cespugll 
nascondono delle punte pericoloae. 

0 CURSORE DELLA VELOCITA 

Qui predomlnano le alte velocita, 
mentre corn In un giro dopo I'altro 
sulle montagne russe. 


KOMMANDE EVENEMANG 

Varje omgAng (utom 
tranlngsomgAngan) bestAr av fern 
nivAer. Nar du klarat av alia 
omgAngarna ar du antilgen redo att 
gdra upp rAknIngen en gAng f6r alia 
med Dr. Robotnik! 

0 traningsnivAn 

Varje gAng du borjar ett nytt spel 
mAsle du avverka den har 
ontgAngen. TrAna upp dlna rdrelser 
har och lagg rabarber pA alia ringar 
du kan. StAII dig Aver hologrammen 
for att oppna portar. 

0 BOTANISKA BASEN 

• Far igenom looparna. over de 
kollapsande broarna och fdrbi 
fontAnerna I det hAr 
naturlandskapet. De buskiga 
fulingarna har spetsiga tdrnar. 

0 RACER-RUTSCHBANAN 

• HAr Ar det full tart som gAller, och 
farden gAr genom den ena berg- 
och-dalbanan efter den andra. 


AANSTAANDE ATTRACTIES 

Elke acAne (behalve de 
oefeningsscAne) bestaat ult vijf 
niveaus. Wanneer ]e alle scAnes hebt 
volbracht, mag je de eindconirontatie 
met Dr. Robotnik aangaani 

0 OefeningsscAne 
Elke keer wanneer je aan een nieuw 
spel begin!, zul je deze 
oefeningsscAne doorlopen. Benut 
deze scAne om jouw bewegingen te 
oefenen en zoveel mogelljk ringen te 
verzamelen. Ga op de hologrammen 
staan om poorten te openen. 

0 Botanic Base 

In deze natuurattraclie vlleg je met 
grate snelheld de baantjes rond, over 
Ineenstortende bruggen en langs 
fonteinen. In de bosjes zitten 
gevaarlijke spijkers verborgen. 

0 Speed Slider 
Bij deze achtbaan waarmee je 
diverse ritjes maakt, draail alles om 
de snelheld. 


75 


® Amazing Arena 

Set tfie clocks ticking and go! But beware ot the 
Sound Room, where you might come face to fists 
with one of Dr. Robotnik's inventions! 

® Marina Madness 

Travel by ship from level to level, dodging the 
flying fish and sailing stingrays Could the seaside 
conceal some secrets? 

® Techno Tower 

There’s only one direction to go, and that's up. 
Race through the vertical maze, searching for 
hidden bonuses. Robotnik billboards often hide 
surprises. 


0 ERSTAUNLICHE ARENA 

Lassen Sie die Uhren ticken. und los geht'sl Aber 
huten Sie sich vor dam Schaliraum, wo Sie es mit 
einer von Or. Robotnik's Erfindungen zu tun 
bekommen konnenl 

© MARINA-WAHNSINN 

Fahren Sie mit dem Schiff von einer Ebene zur 
anderen, und weichen Sie fliegenden Fischen und 
segeinden Rochen aus. Kdnnte der Strand einige 
Geheimmsse verbergen? 

0 TURM DER TECHNIK 

Hier gibt es nur eine Fortbewegungsrichtung, 
namllch nach oben. Rasen Sie durch das vertikale 
Labyrinth, und suchen Sie nach versteckten 
Bonussen. Hinter Robotnik-Plakattafein verbergen 
sich oft Oberraschungen. 


® L’ARENE aux surprises 
Mettez lea horloges en marche et allez-y I Mais 
m6flez-vous da la salle du son oil vous pourriez 
venir en contact brutal avec Tune des terribles 
inventions du Dr Robotnik ! 

® LA FOLIE MARINE 

Voyagez en bateau de niveau en niveau en evltant 
tes poiseons volants el les pastenagues. Le bord 
de mer ne pourrait-ll pas cacher certains secrets 
par hasard ? 

® LA TOUR TECHNOLOQIQUE 

Vous ne pouvez aller que dans une direction : 

vers le haul Courez dans le labyrinths vertical 

pour Irouvet dee bonus caches. Les panneaux 

d’affichage de Robotnik dissimulent partols des 

surprises. 
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® ESCENARIO EXTRAORDINARIO 

jAjuste las agujas del reloj y 
sdelantel Pero tenga culdado con la 
sala de sonidos, jdonde podrA 
terminar a puftetazos con uno de los 
mventos del Or. RobotnikI 

0) LOCURA MARINA 

Viaje en barco de nivel a nivel, 
esquivando al pez volador y 
obstaculos gue navegan. ^Podra la 
mar asconder algunos secrelos? 

® TORRE TECNOLdGICA 
Hay una sola direccldn, y es hacia 
arrlba. Viaje por el laberinto vertical, 
buscando bonificaclones escondidas. 
Las carteleras de Robotnik 
esconderan sorpresas a menudo. 


® ARENA SORPRENDENTE 

Regola II ticcbsttio dell’orologlo e vai! 
Ma stai attento alia stanza del suono, 
dove potreati esporti ai pugni dl una 
delle InvenzIonI del Oottor RobotnikI 

® FOLLIA SUL MARE 

Viaggia per nave da un livello 
all'altro, scansando i pesci volanti e 
Is razze. II mare potrebbe celare del 
segreti? 

® TORRE TECNOLOGICA 

C'6 soltanto una direzlone in cul 
andare ed 6 verso I'aito. Corri per 
questo labirlnto verticale. cercando I 
bonus nascosti. I cartelli dl Robotnik 
spesso nascondono delle sorprese. 


® AVIGA ARENAN 

Satt Igiing klockorna ocb ge dig Ivdg! 
Men SB upp tSr Ijudrummet dar du 
kan komma att hamna 6ga mot knoge 
med en av Dr. Rohotniks 
uppfinningar! 

® HISPIGA HAMNEN 

Ak bat frin nivi till nivA. octi hail 
undan for flygfiskarna och de 
seglande sllngrockorna. Gbmmer 
mdjiigen stranden pa ndgra 
hemligheter? 

® TEKNO-TORNET 

HSr linns det bara en riktning att 
fardas I, namllgen uppat. Skynda dig 
upp genorr den lodrita labyrinten 
och leta efter undangomda bonusar. 
Robotnik-skyltarna gdmmer ofta pa 
bverrasknlngar. 


® Arnazing Arena 

Laai die klokken tlkken en ga ervan 
doorl Maar pas op voor de 
geluidsruimte. want daar zou je wel 
eens een vuistgevecht kunnen 
moeten leveren met een van de 
uitvindingen van Dr. Robotrtlkl 

® Marina Madness 

Hler reis )e per schip van het ene 
naar het andere niveau, waarblj je 
moet zien te ontkomen aan vllegende 
vissen en zellende pljlstaartroggen. 
Houd de zee soms geheimen 
verborgen? 

® Techno Tower 
Hler kun je slechts een kant ult: 
omhoog. Met grate snelheld vlleg je 
door het verticale doolhol, op zoek 
naar verborgen bonussen. Achter de 
aanplakborden van Robotnik zitten 
vaak verrassingen verborgen. 
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THE SPECIAL STAGE 


DIE SONDERETAPPE 


l'Etape specials 


H you are carrying 50 or more Rings by Hie time 
you reach the end of a level, a giant Ring 
appears. Leap through the Ring to enter the 
Special Stage. 

The Computer tells you how many blue Spheres 
you must collect to complete the stage Then it's 
time to start grabbing Rings and SpheresI Press 
the D-Button LEFT or RIGHT to move in those 
directions, and press Button C to jump. You can 
even run up the walls and onto the ceiling, but be 
careful — sometimes you run out of walls and 
celling! 

As in the Bonus Stage, the amount of time you 
can stay In the Special Stage depends on how 
many Rings you started out with and how many 
you can grab during the stage. Pick up the 
required number of Spheres before you run out of 
Rings, and win a Chaos Ringl 



VVenn Sle am Ends einer Ebene 50 Oder mehr 
Ringe haben. erscheint ein neslger Ring. Springen 
Sie dutch den Rirtg. um die Sonderetappe zu 
betreten. 

Oer Computer MiH Ihnen mlL wieviele blaue 
Kugein Sle sammetn mussen. um die Etappe zu 
beenden Oann sollten Sle anfangen. sich Ringe 
und Kugein zu schnappeni Oriicken Sle das 
Sleuerkreuz nach LINKS Oder RECHTS. um sich In 
diese RIchtungen zu bewegen. und drucken Sie 
Taste C. um hochzuspringen Sle kPnnen sogar 
die Wande hinauf urtd die Oecke enllang laufen. 
aber passen Sie aut— manchmal gehen Winde 
und Oecke zu Endel 

Die ZelL die Sie in der Sonderetappe verbringen 
kOnnen. hAngl wie in der Bonus-Elappe davon ab. 
mit wlevielen Ringen Sle begonnen haben und 
wieviele Sle aich wihrend der Etappe schnappen 
kPnnen. Sammein Sie die erforderltcha Anzahl von 
Kugein eln. bevor Ihnen die Ringe ausgehen. und 
gewlnnen Sia einen Chaos-Ring! 


Si vous avez 50 bagues ou plus lorsque vous 
atlalgnez la fin d’un niveau, une bague gpante 
apparait. Sautez au-travers pour accPder S I'Ptape 
sppciale 

L'ordinateur vous indique combien de boules 
bleues II vous faui ramasssr pour terminer 
rptape. Commencez alors A ramasser bagues el 
boules ! Appuyez sur la CALICHE ou la DROITE du 
bouton 0 pour vous dPplacer dans Is direction 
correspondante el appuyez sur le bouton C pour 
sauter. Voua pouvez grimper aux murs et courir 
au plafond, mats attention . les mura at les 
plafonds s'arrAtent parfols brusquement! 

Comma dans I’Atape de bonus, la durSe pendant 
laquelle vous pouvez raster dans I'Stape spAciale 
dApend du nombre de bagues que vous avez A 
I'entrAe el combien vous pouvez en altraper 
pendant I'Atape. SI vous ramassez le nombre 
requis da boules avanl la fin de voa bagues. vous 
gagnez la bague du chaos I 
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LA ETAPA ESPECtAL 

SI leva SO anillos o mds antes de 
que alcance el final de un nivel, 
aparecerd un anlMo gigante. Saite a 
travBS del anillo para entrar en la 
etapa especial. 

El ordenador le dlrd la cantidad de 
esferas azules que tenga que 
recoger para terminar la etapa. 
lEntonces sera el momenlo de 
comenzar a coger anillos y esferasi 
Pulse el Botdn D nacia la IZOUIERDA 
0 hacia la DERECHA para moverse 
en dichas direcciones, y pulse el 
Botdn C para saltar. Podri Incluso 
subir corrlendo por las paredes hasta 
el tecbo, pero tenga culdado — la 
veces se saldrS de las paredes y del 
tecbo! 

Como en la etapa extra, el perlodo 
de tlempo que podra permanecer en 
la etapa especial dependeri de la 
cantidad de anillos con la que 
comenzd y de la cantidad que pueda 
coger durante la etapa. Recoja el 
niimero debido de esferas antes de 
que se le agoten los anillos, ly gane 
un anillo del caosi 


LA SCENA SPECIALE 

Se hal so o plii anetll quando 
ragglungl la fine dl un llvello, appare 
un anello gigantesco. Salta attraverso 
I’anello per entrare nella scena 
specials. 

II computer tl dice quanta sfere blu 
devi raccogllere per completare la 
scena. Pol 6 II momento dl mizlare 
ad accblappare gll anelll e le sfere! 
PremI II Pulsante-0 a SINISTRA o a 
DESTRA per muoverti In quelle 
direzioni e premi II Pulsante C per 
saltare. Puol anche salire dl corsa 
sul murl e sul soffitti, ma stal attento 
— talvolta corri fuorl dai murl e dal 
soffittil 

Come nella scena dl bonus. II 
perlodo dl tempo In cul puol restare 
nella scena dl bonus dipende da 
quanti anelh avevi quando hai 
Iniziato e da quanti ne riesci ad 
afferrare durante la scena. Raccogll II 
numero ricbiesto di sfere prima di 
esaurire gli anelll e vine! un anello 
del caosi 


specialomgAngen 

Om du har med dig 50 efier tier 
ringar nar du kommer till slutet av an 
nlvS dyker det upp en jattering. 

Hoppa Igenom jatteringen si kommer 
du till specialomgAngen. 

Datorn talar om for dig bur minga 
bli klot du miste samla Ibop f6r att 
klara av omgdngen. Sedan ar det 
dags att bbrja samla ringar och Klot! 
Ttyck D-knappen it VANSTER eller 
HOGER fbr att rira dig it respektive 
hill, och tryck pi C-knappen lor att 
hoppa. Du kan tilt och med springa 
uppfor vaggarna och upp I caket. men 
se upp — for ibiand tar vaggarna och 
taken plotsllgt slut! 

Precis som pi bonusomgingen beror 
hur lange du fir lov att stanna pi 
specialomgingen pi hur minga 
ringar du hade med dig nar du kom 
in och hur minga ringar du lyckas 
lagga vantarna pi under 
specialomgingens lopp. Om du 
samlar ihop det nodvandiga antalet 
klot tnnan dina ringar tar slut vInner 
du en kaos-ringl 


DE SPECIALE SCENE 

Wanneer je vbOr het einde van een 
niveau 50 of meer ringen hebt 
verzameld. verschijnt er een 
reuzenring. Om aan de speciale 
seine te kunnen beginnen, moet ie 
door de reuzenring heenspringen. 

Oe computer vertelt jou. hoeveel 
blauwe ballen je moet verzamelen 
om de seine te voltoolen. Dan Is het 
tijd om te beginnen met het 
verzamelen van ringen en ballen! 
Druk de R-toets NAAR LINKS of 
NAAR RECHTS om je In de 
overeenkomstige riebting te 
verplaatsen, en druk op toets C om te 
springen. Je kunt zelfs tegen de 
muren en de plafonds opiopen, maar 
pas op: soms heb je immers 
helemaal (^een muren of plafonds 

Evenais bij de bonusscine vrordt de 
hoeveelheld tijd die je In de speciale 
seine mag vertoeven, bepaald door 
het aantal ringen waarmee je bent 
begonnen en het aantal dat je tijdens 
de seine kunt verzamelen. Wzamel 
het vereiste aantal ballen voordat 
jouw ringen op zljn. Can zul je 
namelijk een chaosring winneni 
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Green and yellow Spring Balle and Star Bumpers 
can either get in your way or help you get where 
you’re going. "X " Bumpers warn you of 
dangerous drops and can bounce you backward, 
but they disappear aher one hit. Avoid sharp 
objects like Saws and Spikes, which make you 
drop Rings. 

The Special Stage ertdi when: 

• You fall out el the course. 

• You run out of Rings. 

e You pick up a Chaos Ring. 

Collect all six Chaos Rings, and obtain the Power 
Emerald before your final confrontation with 
Dr. Robotnik! 


Qrune und gelbe Federkugein und Sternenputfer 
kPnnen entwader zu Hindernissen werden, oder 
Ihnen helfen, Sie zu dem gewtinschten Ort zu 
befdrdern. "iC’-Puffer warnen Sie vor gefihrlichen 
Abgrunden und konnen Sie zuruckprallen lessen, 
aber sie verschwinden nach einem Treffer. 
Vermeiden Sie spitze GegenstAnde wie Sigen und 
Stacheln, die Sie dazu bringen. Ringe fallen zu 
lessen. 

Ole Sonderetappe M zu Ertde. wenn; 

• Sie aus der Bahn fallen. 

• Ihnen die Rings ausgehen 

e Sie einen Chaos-Ring elnsammeln. 

Sammein Sie alls sechs Chaoa-Ringe eln. und 
gewlnnen Sie den Kraft-Edelstein, bevor Sie In der 
leizten Ausemandersetzung Dr. Robotnik 
gegenubertretenl 


Les boules verl et jaune et les butoirs etoilAs 
peuvent selon le cas entraver voire marche ou 
vous alder A vous dAplacer Les butoirs "X" vous 
avertisseni de chutes dangereuses et peuvent 
vous renvoyer en arriere, mals Ms dlsparaissent 
aprAs avoir Ate heurtAs une fols. Evitez les objets 
pointus lets que les seies et les piques qui 
peuvent laire tomber vos bagues. 

L'Alape speclala se termlne lortque : 

• vous tombez de la piste : 

• vous n’avez plus da bagues , 

• vous ramassez une bague du chaos. 

Vous devez avoir les six bagues du chaos et 
I’emeraude d’enargie avani la confrontation finale 
avec le Dr Robofnik f 


80 


Las bolas da muelle verdes y 
amarillas y los paracdoques estrella 
podr^n sallr an su camino o ayudarle 
a llegar a donde vaya. Los 
parachoques "X" le avisardn da 
caidas peligrosas y podriin hacerle 
salir rebotado hacia atr4is. pero 
desaparecerdn despuds da un golpe. 
Evite objetos afilados como sierras y 
pinchos. qua le haran soltar anillos. 

La etapa especial termlnard cuando: 

• Calga fuera del circulto. 

• Se le agoten los anillos. 

• Recoja un anillo del caos. 

Reuna todos los seis anillos del 
caos, ly obtenga la esmeralda de 
energla antes de su enfrentamiento 
final con el Dr. RobotnIkI 


Le palle a molla verdI e gialle e i 
paracolpi a stella possono ostacolarti 
o aiutarti ad arrivare dove stai 
andando. I paracolpi a "X " tl 
awertono delle cadute pericolose e 
possono farti rrmbalzare alt’indietro, 
ma essi spariscono dopo un colpo. 
Evlta gll oggetti taglienti come la 
seghe e le punte. cbe ti fanno cadere 
gli anelli. 

La scena specials (ermlna quando: 

• Cadi fuorl dal percorso. 

• Esaurisci gll anelli. 

• Raccogli un anello del caos. 

Raccogli tutti e sel gli anelli del caos 
ed ottieni il Potente Smeratdo prima 
del confronto finale con il Oottor 
RobotnIkI 


De grdna och gula studsbollarna och 
stjarnbumprarna kan antingen vara i 
vagen eller hjalpa dig dit du vill. "X"- 
bumprarna varnar dig for larliga stup 
ocb kan studsa dig bak4t igen, men 
de forsvinner nar du traffat dem en 
gdng. Undvik vassa fdremdl som 
siigar och spetsar som fdr dig att 
tappa ringar. 

Specialomgingen tar slut nir: 

• Du ramlar utantor banan. 

• Dina ringar tar alut. 

• Du plockar upp en kaos-ring. 

Samla alia sex kaos-ringarna sdi att 
du fir hand om kraft-smaragden 
innan du gdr upp med Dr RobotnIkI 


De groene en gels veerballen en 
sterrebumpers kunnen |ou In de weg 
staan of |ou helpen de gewenste 
plaats te bereiken. De "X ’-bumpers 
waarschuwen jou tegen gevaarlijke 
afgronden en kunnen iou terugstoten, 
maar na din treffer zullen ze 
verdwijnen. Vermijd scherpe 
voorwerpen zoals zagen en spljkers, 
omdat |e daardoor rlngen zult laten 
vallen. 

De speciale seine eindlgt wartneer 

e je ult de baan raakt 

• je geen rlngen meer overhebt 

• je een chaosring oppakt. 

Wanneer je alle zes chaosringen te 
pakken krijgt, ontvang je de energle- 
smaragd en mag je de 
elndconfrontatle met Dr. Robotnik 
aangaan! 
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TRAINING MODE 

Pick your characters, choose one of four special 
levels, and practice your moves on the peaceful 
grounds of Isolated Island. 

SELECTING A LEVEL 

When you select Training, the level screen 
appears. Select the level you want to race In by 
pressing the D-Button UP or DOWN, and enter that 
level by pressing Button A, C or Start. 

Use the D-Button to select the number of players 
and the characters you want to use, and press 
Button A, C or Start. 



TRAININGS-MODUS 

In dieser Betrlebsart kdnnen Sla Ihre Spielfiguren 
aussuchen, elne von vier Sonderobenen wahlen 
und Ihre Bewegungen auf dem friedllchen Boden 
von "Isolated Island" uben. 

WAHL EINEfl EBENE 

Wenn Sle ‘"Training" wfihlen, erschelnt der 
Ebenenwani-Blldschirm. Wdhien Sie die 
gewunschte Ebene aus, Indem Sie das 
Steuerkreuz nach OBEN Oder UNTEN driicken, und 
geben Sle Ihre Wahl durch OrOcken der Taste A C 
Oder Start eln. 

Benutzen Sle das Steuerkreuz, um die Anzahl der 
Spieler und die gewiinschten Spielfiguren zu 
wahlen, und driicken Sie anschliefiend Taste A C 
Oder Start. 


LE MODE D’ENTRAfNEMENT 

Choisissez VOS personnages et l"un des quatre 
niveaux speciaux et pratiquez vos coops sur les 
terrains paisibles de I'ile isoiee. 

CHOtSIR UN NIVEAU 

Lorsque vous choisissez Training, I'Pcran des 
niveaux apparaft. Choisissez le niveau en 
appuyant sur le HAUT ou le BAS du bouton D et 
accedez i ce niveau en appuyant sur le bouton A 
C ou Start. 

Utilisez le bouton D pour cholsir le nombre de 
joueurs et les personnages que vous voulez 
utiliser. puls appuyez sur le bouton A, C ou Start. 
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MOOO DE 
ENTRENAMIENTO 

Escoja sus personajes, elija uno de 
los cuatro niveles especlaiss, y 
practique sus movimtentos en las 
pacificas tierras de la is)a alslada. 

SELECOdN OE UN NIVEL 

Cuando seleccione el modo de 
entrenamlento, aparecerd la pantalla 
de nivel. Seleccione el nivel en el 
que quiera competir pulsando el 
Sotdn D hacia ARRIBA o hacia 
ABAJO, y entre en ese nivel 
pulsando el Botdn A, C o Start. 

Utilice el Botdn D para selecclonar el 
numero de jugadores y los 
personates que quiera utilizer, y 
pulse el BotPn A, C o Start. 


MODALITA Dl 
ALLENAMENTO 

Scegli I tuol personaggi con uno del 
quattro livelll special! ed esercitati 
con le tue mosse sul terreni tranquilli 
dell'isola Isolated. 

SELEZIONE Dl UN LIVELLO 

Quando selezioni I'allenamento. 
appare lo sctiermo del ilvello. 
Seleziona il Ilvello in cui desiderl 
correre premendo II Pulsante-D in SU 
0 in GlO ed entra in quel Ilvello 
premendo II Pulsante A, C o Start. 

Usa II Pulsante-D per selezlonare II 
numero di giocatorl e I personaggi 
Che desiderl usare e premi II 
Pulsante A, C o Start. 


traningslAget 

VU] figurer, valj en av de fyra 
speolella nivAerna, och trana upp 
dina rorelser I lugn och ro pA den 
avsides beldgna on Isolated Island. 

VALJ NIVA 

^ar du valjer traningslaget lands 
nlvdskarmen. Valj vllken nivd du vlll 
trana genom att trycka D-knappen 
UPPAT eller NERAt, och hoppa 
sedan In pi den nivin genom att 
trycka pi A-knappen, C-knappen eller 
Start. 

Anvand D-knappen for att stalla in 
antalet spelare och de figurer du 
(eller nl) vlll anvanda, och tryck 
sedan pi A-knappen, C-knappen eller 
Start. 


TRAININGSMODUS 

Kies jouw spelllguren, kies een van 
de vier speciale niveaus en oeten 
jouw bawegingan op het vreedzame 
terrain van het Geisoleerde Elland. 

EEN NIVEAU KIEZEN 

Wanneer je de trainlngsmodua kiest, 
verschijnt het niveauscherm. Kies het 
niveau waarop je wilt racen, door de 
R-toets OMHOOG of OMLAAG te 
drukken. Ga het desbetreffende 
niveau binnen door indrukken van 
toets A, C of Start. 

Gebrulk de R-toets om het gewenste 
aantal spelers en spelfiguren te 
kiezen, en druk daarna op toets A, C 
of Start. 
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THE RULES 


DIE REGELN 


LES REGIES 


Training Mode ends when you clear a level, or 
when the timer reaches 9:59. In Levels 1 , 2 and 4, 
the goal appears In the form of a flower 
jewel— how quickly can you find It? You must pass 
over all of the flower jewels In the level in order 
to clear Level 3. 

Because this mode Is for training only, there are 
no enemies to battle, and the Bonus and Special 
stages are not available. 


Der Tralnings-Uodus ist zu Ende, wenn Sle elne 
Ebene absolvlert haben, Oder wenn der Timer 9:59 
erreicht. In den Ebenen 1, 2 und 4 erschelnt das 
Ziel In Form elnes Blumenjuwels — wie sehnell 
kbnnen Sie es finden? Um Ebene 3 zu absolvleren, 
miissen Sle uber alle Blumenjuwelen in der Ebene 

Da diese Betrlebsart nur zum Uben vorgesehen 
Ist, rniissen Sle kelne Gegner bekSmpfen, und es 
gibt auch kelne Bonus- und Sonderetappe. 


Le mode d'entralnement se termlne lorsque vous 
avez fini un niveau ou que la minuterie attaint 
9:59. Dans les niveaux 1, 2 et 4. le but apparait 
sous la forme d'un bijou en tieur. Combien de 
tamps mettrez-vous k le trouver ? Vous devez 
passer sur tous les bijoux en fleur du niveau pour 
terminer le niveau 3. 

Ce mode Mant uniquement destine a 
I’entralnement, il n'y a pas d'adversalres i 
combattre. II n'y a pas non plus d'dtapes de bonus 
et d'dtapes sp9ciales. 
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REGLER 


DE SPELREGELS 


LAS REGLAS 


LE REGOLE 


El modo de entrenamlenlo acsbarA 
cuando termme un nival, o cuando el 
reloi alcance 9 59. En loa nivelea 1, 2 
y 4, la meta aparecerA en forma de 
yna llor |oya — ^en cuAnio tiempo 
podrA erKontrarla? OeberA pasar 
sobre todaa laa floras joya del nival 
para tarmlnar el nival 3. 

Ya qua esia modo as sOlo para 
entranarsa, no habrA enemigos con 
los qua luchar, y las etapas extra y 
especiales no esiarAn disponibles. 


La modalltA dl allenamento termlna 
quando superl un llvello a quando il 
timer raggiunge 9:S9. Nel llvelll 1, 2 a 
4, la meta appare sotto forma dl un 
giolello a flora — quanto 
velocemente riesci a trovarlo? Devi 
sorpsssare tutti I gioielli a flora clie 
cl sono nel livello per superare il 
livello 3. PolchA questa modalita A 
soltanto per I'allenamento, non cl 
sono I nemici per combattere a la 
scene dl bonus e quelle special! non 
sono disponiblli. 


TrAnIngslaget tar slut nAr du klarat 
av an nIvA eller nar klockan bunnit 
ticka till 9:59. PA nivA 1, 2 och 4 
uppenbarar sig mAlet i form av en 
blomsterjuvel — hur snabbt kan du 
hitta den? Du mAste passera forbl 
alia blorrsterjuvelerna pA hela nlvAn 
for att bli kiar mad nIvA 3. 

Eftersom del hAr laget bara Ar avsett 
for traning finns dal Inga fiender som 
du behdver slAss mot och det 
forekommer Inga bonus- eller 


De trainingsmodus eindigt wanneer 
ja een niveau hebt afgewerkt of 
wanneer de timer op 9:59 is korren te 
staan. Op niveau 1, 2 en 4 verschijnt 
het deal in de vorm van een 
bloemjuweel: hoe snel kun je dit 
vinden? Om niveau 3 af te werken. 
most |e over alls bloemjuwelen van 
het niveau heengaan. 

Omdat deze modus alleen voor 
training bedoeld is, zijn er geen 
vijanden met wie je de strijd moel 
aanbinden. Ook ontbreken hier de 
bonusscenes en speciale scAnes. 


CHAOTIX CLUES 

• The character that touches the Power-up first 
obtains the Power-up. The character that leaps 
through the giant Ring Is the one who enters 
the Special or Bonus Stage. 

• In the Special Stage, you can use the D-Button 
to guide a character while he Is in mid-air. This 
is handy when you need to jump from wall to 
wall In a hurry. 

• If your partner deserts you and you're not In 
immediate danger, wait a lew seconds for him 
to come back. 


CHAOTIX-HINWEtSE 

• Nur die Spielfigur, die zuarst ein Energiepaket 
beruhrt, erhalt das Energiepaket. und nur die 
Spielfigur. die durch den riesigen Ring springt, 
erhSIt Zugang zu der Sonder- Oder Bonus- 

• In der Sonderetappe konnen Sle eine Spielfigur 
mit Hilfe des Steuerkreuzes lenken, w^hrend 
sie sich In der Luft befindet. Dies ist praktisch, 
wenn Sie eilig von Wand zu Wand springen 
mussen. 

• Falls Ihr Partner Sie verlaSt und Sie sich nicht 
In unmlttelbarer Qefahr befinden, warlen Sie 
eln paar Sekunden, bis er wieder zuriickkomirit. 


INDICES DE CHAOTIX 

• Le personnage qui touche le Power-up en 
premier se I'approprle. Le personnage qui 
saute 4 travers la bague g^ante est celul qui 
accede d i’dtape specials ou a t'Stape de 

• A I'dtape spteiale, vous pouvez utlllser le 
bouton D pour gulder un personnage lorsgue 
celul-ci est en I’air. Ceci est pratique si vous 
devez sauter rapidement de mur en mur. 

• Lorsgue votre partenaire vous abandonne et 
que vous ne courez pas un danger Imm6dlat, 
attendez quelques secondes. tl reviendra. 
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INDICACIONII CA6TICAt 

• El partonnit qua UiqiM [)tlmiro •! 
aumanlo da ^lolarwia uhtandr* al 
aumanto da polanria fl parionaia 
qua aalla a liav*a dal aniifo 
giganta aarl al qua ani>a an la 
attpa aapaolal o aaUa 

• En la aiapa aipacial. podra 
ulllliar al BolPn 0 para gular un 
parionaia miantraa aa ancuanire 
ar> al aira Ealo aart prPctico 
euando nacailla aaltar da pared 
an parad eon priaa. 

• 31 au companaro la abandona y 
ualad no aa encuantra en un 
paiigro inmadiato, eapOrelo unos 
aagundoa a qua vuelva. 


INDIZI PER CHAOTIX 

a II paraonagglo che tocca II 
potanziamento per primo lo 
oniane. Il personaggio che salta 
atiravarao I'anello gigantesco ^ 
quallo che entra nella scena 
speciale o dl bonus. 

a Nella scena speciale, puoi usare II 
Pulaante-D per dirigere un 
personaggio mentre e a 
mezz'aria. CIO 6 pratico quando ti 
occorre saltare dl corsa da un 

a Se II tuo compagno tl abbandona 
e non II trovi in un pericolo 
immediato, aspenalo per alcuni 
secondi che ritorni. 


KAOTISKA TIPS 

• Den ligur som forst rof vid en pryl 
Ikr prylen. Del den ligur som 
hoppar m genom jatleringen som 
kommer In pE special- elter 
bonusomgdngen. 

• Pd specialomgdngen kan du slyra 
figuren med D-knappen nar ban 
befinner sig mill I luften. Del Sr 
prakllskt nar du ar Ivungen alt 
hoppa IrSn en vagg llll en annan 
ilia kvickl. 

• Om din kompis ISmnar dig i 
shekel men du Inie precis befinner 
dig I livsfara sS vanta I ell par 
sekunder pS all han kommer 
tlllbaks. 


NUTTIGE WENKEN VOOR 
CHAOTIX 

• De apeifiguur die bet eersi de 
verslerking aenraakl. zal de 
versterklng onivangen. Oe 
speltiguur die door de reuzenring 
heensprlngl, zal de speciale seSne 
of bonusseSne binnengaan. 

• In de speciale seSne kun je de 
R-loets gebrulken om de 
spelfiguur in de gewensle richling 
te lalen springen lerwiil hij zlch 
midden in de lucht bevindl. Oil Is 
bijvoorbeeld handig wanneer Je 
snel van de ene op de andere 
muur moet springen. 

• Indien jouw pariner jou verlaal en 
]i] nle! In direci gevaar verkeert, 
moel je enkele seconden wachlen 
lotdat hij weer lerug Is. 
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BADNIX! 



Bushbubble 


Qotcha 





RlogUadar 


Spjkelower 


Piranha 


HANDLING THIS CARTRIDGE 

This cartridge le Intended exclusively (or the Sega 
Mega Drive System. 

For Proper Usage 

® Do not Immerse In waterl 
® Do not bend! 

(D Do not subject to any violent impact! 

® Do not expose to direct sunlight! 

® Do not damage or disfigure! 

® Do not plaoe near any high temperature source! 

® Do not expose to thinner, benzine, etc.! 
e When wet, dry completely before using, 
e When It becomes dirty, carefully wipe It with a soft 
cloth dipped In soapy water 

• After use. put It In Its case. 

* 8e sure to take an occasional recess during 
extended play. 

WARNING: For owners of projection televisions. Still 
pictures or Images may cause permanent picture 
tube damage or mark phosphor of the CRT. Avoid 
repeated or extended use of video games on large 
screen projection televisions. 



HANDHABUNG DER KASSETTE 

Diese Kassette ist ausschlleSllch zur Verwendung mit 
dem Sega Mega Drive bestlmml 

VorsIchtsmaBnahmen 
O Vor IVasse schutzeni 
(D Mcht knickeni 

(X) Vor Qewalleinwirkungen schutzeni 
® NIcht direktem Sonnenllcht aussetzeni 
® NIcht beschadigen Oder verunstaltenl 
0 Vor HItze schutzeni 

® NIcht mit Verdunner, Benzol usw. in Berdhrung 
bringeni 

e Bei NAsse vor dem Gebrauch vollstandlg 

• Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem weichen, 
In Seitenwasser getauchten Tuch abreiben. 
a Nach Gebrauch In die Hulle legen. 

‘ Vergessen Sie nicht, bei tangem Splelen 
manchmal eine Pause einzulegeni 
WARNUNG: Besitzer von Projektionsfernsehgeraten 
warden darauf hingewiesen, daS Standbilder Oder 
unbewegllche Grafiken bielbende Beschadigungen 
Oer Bildrdhre verursachen Oder slch in die 
Phoaohorbeschichtung der Kathodenstrahirdhre 
einbrennen kbnnen. Vermelden Sle daher 
wiederhoite Oder dbermABIg lange WIedergabe von 
VIdeoapielen auf QroBblld-ProjektionsfernsehgerAten. 


MANIPULATION DE LA CARTOUCHE 

La carlQUGhe MegadrWe est conpue exclusivement 
pour la Saga MegadrIve System. 

Pour une ulillsalten epproprlSe 
® Na pas inoulHtr 
© Na pat pller 

© Ne pas soiimattrs A des chocs violents. 

© Ne paa eipoier au aolell. 

© Ne pet abtmer 

® Ne pet lilaeer a proxlmltd d’une source de 
chalaur 

@ Ne pat maltra en contact avec du dlluani, de 

resaencB, ale 

e SI votre cartouohe eat moulllAe, sSchez-la blen 
avani de la laiMlIlier 

a SI eiie eat tala Irnttez-la avec precaution a I'slde 
d'un chiffon humlde at S un peu de savon. 
e Si vout na veue an servez plus, rangez-la dans 

' N'oubllai pas ite lairs quaiques pauses si vous 
jouez iseaz innglsmpe 
AVERTiaaiMINT. Puui let piopriataires de 
teieviseurs a priiisulloii Lea Images fixes peuvent 
endommsgei iiramadlablemenl le tube d’lmage ou 
deposer du phuephora aui le CRT Evltez I’utilisatlon 
rapatae ou prulonga* da |aux video sur les 
taiavlseuit a piojeulinn a grand Acran. 
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U«M likMA CANTUCCIA 

Maya 



HANTERING AV 
SPELKASSETTEN 

Danna apelkassett gdr bars att anvSnda 
I Segaa speldator Mega Drive. 

Hanlara kaasenen foralktigt 
® Undvik att spilla vatten pa deni 
d) Fdrsfik Inte boja eller bryta den! 
d) Ulaatt den Inte for vfild eller kraftiga 

0 LAgg den Inte direkt i solen! 

0 F6r86k inte oppna den eller ta 
abnder deni 

0 LAgg den Inte vid ett element eller 
pA andra varma platserl 
0 LAt den Inte komma I kontakt med 
Idaningsmedel. 

* Om kassetten rAkar Dll blot sA torka 
av den ordentligt Innan du anvander 
den Igen. 

* Om kassetten blir smjtsig sA torka 
rent den med en m|uk trasa doppad 
I vatten med llte diskmedef I. 

* LAgg tillbaka kassetten I sin ask nar 
du spelat lardigt. 

' Spela Inte for lange At gAngen, utan 
ta en paus dA och dA. 

VARNING: Caller dig som har en 
proJoktor-TV. Stillbilder kan orsaka 
parmanenta skador pA bildrbret eller 
toatortlAckar pA blldskarmen. Undvik ett 
spela TV-spei pA en projektor-TV i 
Slortormat fflr otta eller t6r lange. 


BEHANDELING VAN DE 
CASSETTE 

□eze cassette Is ultslultend bedoeld 
voor bet Sega Mega Drive System. 
Voor lulst gebrulk 
O Maak hem niet natl 
0 Buig hem nietl 
0 Slel hem nIet bloot aan hevige 
scbokkenl 

0 Stel hem niet bloot aan direct 
zonlichti 

0 Beschadig of verbulg hem niett 
0 Stel hem niet bloot aan hoge 
temperaturen. 

0 Maak hem niet achoon met 
verdunner, benzine, enz 

• Maak hem eersl droog als hi) nal is 

• Maak hem schoon met een zachle 
vochtige doek als hi) vuil Is 
geworden. 

• Sewaar nem In zljn doot. 

' Neem voldoende pauzes ala |a 
langere tljden achler elkaar speell. 
WAARSCHUWING: Voor elgenaara van 
projectletetevisles Stilstaanda beeiden 
of plaatjes kunnen blijvende schade 
aanbrengen aan de baeldbuls of toafor 
van de katodealraalbuis halen. Vermljd 
herhaaldelljk of lang gebrulk van de 
vldeospellen op grootbeeld- 
projactleteievlslss 
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This procJuct is exempt from classification under UK Law. 

In accordance with The Video Standards Council Code of Practice 
it is considered suitable for viewing by the age fange(s) indicated I 




